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magazín počítačových her 


Vážení čtenáři, 


Jak Jsme $1 slíbili v minulém čísle, setkáváme se 
dnes ve SCORE číslo šest a přesně podle našeho sitbu * tohle 
číslo je opravdu super. Ale nebuďme přehnaně skromnL. 

Nejdůlezitéjší ze všeho snad je, ze ti z vás, kteří nedůvěřivé 
počítali stránky ve SCORE 5, aby se poněkolikáté přesvědčili, že 
obsah se skutečně zvětšil o 16 stránek, a to nejen bez 
předchozího varováni, ale také bez jakékoli změny ceny. se 
v tomto čísle přesvědčí, že nešlo jen o pouhý laciný reklamní 
trik (bylo to totiž pěkně drahé) či o smrtelnou křeč 
skomírajícího periodika, ale o zceia obyčejné rozšíření počtu 
stran. A neříkejte, že proti tomu něco máte! 

Rádi bychom vás také upozornili, ze velíce neradi malujeme 
na zeď. Nejen proto, že vandalismus a znečišťování 
veřejných prostranství, neřkuli zdi je nám proti mysli, ale 
také proto, že neumíme kreslit Není proto dívu. že čerty na 
zeď malujeme už s maximálním odporem. Jednoho 
takového čertíka si tady ale teď přece jen načrtneme. Jen 
tak lehce, bude to vlastně jen taková skica, vězte tedy, že 
počet stran SCORE ještě není definitivní, a že se vše ještě 
může změnit k lepšímu. Je docela možné, že zářijové číslo 
bude mít stran jíž... I když na druhou stranu, člověk nikdy neví... 

A teď něco zajímavějšího. Podívejme se. co nového se děje v naší redakcí. Nic. Tak to bylo krátké, že. 

Je také obvyklé, že se na tomto místě snažíme omlouvat se za chyby v našich minulých číslech, 
vysvětlovat naše spletité životni osudy a v neposlední řadě vysvětlovat chyby našeho časopisu, či je v lepším 
případě svalovat na někoho jiného. Nejen že jsme tentokrát tak ubozí a nedokážeme v našich minulých číslech 
přiznat dostatek chyb, ale navíc - í kdybychom je našli, neměli bychom to srdce svalovat naše nedostatky na jiné 
nešťastníky. Takže - pokud se vám v minulých číslech něco nelíbilo, máte na to plné právo. Nám se také na vás. 
čtenářích, všechno nelíbí (nečistíte si zuby pravidelně, chodíte za školu, píšete nám málo kritických dopisů atd.). Přesto 
si ale v tomto čísle nic o našich, vašich či jakýchkoli jiných nedostatcích nebudeme povídat. Příště. 

Když ale teď máme tááááákovouhle spoustu stránek, vyvstává otázka, co s nimi. Konečně jsme se dočkali toho, co jsme již 
od počátku existence SCORE chtěli a snad se nám to postupem času i podaří. Teď se dozvíte co. Velké Tajemství bude 
odhaleno. Někteří z vás možná zešílí, jiní se budou potácet v zoufalství, další si score konečné předplatí, kdo ví... 

Když jsme totiž začínali s přípravou SCORE, chtěli jsme vytvořit takový časopis, který se bude v převážné většině zabývat 
počítačovými hrami na co nejšírší paletu počítačů, což se nám, doufáme, zatím daří. Mimo to jsme si ale vytyčili i jiný cíl - vytvořit 
časopis, který by svým čtenářům dával více než jen recenze her a jejich řešení. Chtěli jsme vytvořit časopis „životního stylu", což zni 
možná nadnesené, ale pravda se neskrývá daleko od tohoto tymmisdšmg totiž stale přesvědčeni a doufáme, že všichni naši čtenáři 
nejsou otroky počítačů, že všichni nemají implantované joysticky a procesová že řada našich čtenářů dokonce takříkajíc íto je aJe 
odporné slovo, že) žije svým vlastním životem. A právě osten život se chceme trochu víc zajímat, poznat jej a hlavně obohatit. 
to je důvod, proč jste v našem časopise mohli od samějio začátku najít kulturní rubriku, kterou v budoucnu ještě možná rozšíříme. To je 
důvod, proč náš časopis neobsahuje jen cistě „herní" jfexty, ale třeba i velíce vtipně a nápadité psané úvodníky ...vlastně - ty úvodníky jsou 
to nejiepší na celém SCORE, když o tom přemýšlím, nořili bychom v podstatě vydávat nějaké SCORE x íto je krátí složené jen z úvodníků za 
výhodnou cenu pro předplatitele a třeba by potom, Jto by stačilo - red.). Kde jsem to skončil? Aha, úvodníky, no ty nejsou moc dobré, 

pisy čtenářů, kam můžete psát třeba poezií čí příběhy ze života atd. 
d bych věděl, proč se vlastně říkáiájfclro pudla - víte to někdo?). Jde o to, že v tomto 
e za cenu okleštění her - ať už recenzí či návodů - ale jen a jen díky většímu počtu stran. 
1 vámi odhalit již v tomto SCORE. Kromě naprosto exkluzivního rozhovoru se samotným 
a toužebná (některými ? vás a jedninft z nás) očekávaná pařanská Romance 2356 a 3/3 


pravda, ale třeba tady máme hardware, techbox, 
Ale to už se dostáváme k samotnému jádru pudla 
trendu budeme nadále pokračovat Pochopitelně 
první náznaky tohoto směru mohou ti bystřejší m| 
panem vydavatelem na straně 11 je to třeba dloul 


(ve skutečnosti se aie tato povídka jmenuje Test 011 a její první část najdete na straně 51 J anebo třeba naše nová čtenářská soutěž o 
naprosto bezkonkurenční a úžasné ceny. Bez zajíriavosti není ani druhá část povídáni o pirátství, a to tentokrát na straně 62, 

Tak a jádro pudla jsme vám už odhalili Pokud si myslíte, že toho pudla děláme proto, abychom zaplácli místo či abychom vás nudili, mýlíte 
se. Děláme to proto, aby náš časopis vypadal tak, jak si myslíme, že vypadat má a jaksi myslíme, že se vám bude líbit, staří římští diktátoři 
měli jedno velice moudré úsloví - „Panem et circenses'' - chléb a hry. Her se vám ve SCORE dostává náručí vrchovatou (řečeno eufemisticky) 
a časem dojde i na ten tolik potřebný chléb (i když musíme připustit, že římští panovníci to pravděpodobně mysleli trochu jinak...). 

OK - přichází v zásadě poslední část první textové stránky šestého SCORE devadesátehočtvrtého roku a...(žádné další číslovky) a nezbývá, 
než několik málo řádek pro pár bleskových informaci. Vezměme sí to popořadě, aby nikdo nepřišel o svou oblíbenou pasáž. 

Takže - blíží se prázdniny. Doba dovolených, výletů, moře. slunce, vina, žen, zpěvu, zase vína. piva, rumu, zelené, borovičky, myslivce, 
vodky, vaječného koňaku, whisky, ginu, výčepní lihoviny^Rrdon, jde na mě už asi předčasný úpal), doba lesů vod a strání, táboráků, 
babiček na venkově atd. Proto se cítíme povinni dát vám několnafoBrých rad: Vezměte si na dovolenou krém na opalováni. Nebuďte 
dlouho na sluníčku. Nevěřte laciným cestovním kancelářím. Naučte se plavat, než skočíte z útesu do rozbouřeného moře. A hlavně 
- zapamatujte si, že SCORE bude vycházet i o prázdninách a udělejte sí proto čas a vždy patnáctého každého měsíce se z Mallorky, 
Havaje, Kanárských ostrovů, Korsiky, Floridy a Dlouhé Lhoty vratte domů pro nové číslo vašeho časopisu. Tyto důležité rady 
vám samozřejmě připomeneme i v červencovém SCORE, které vyjde 15. června, ale raději být dobře připraven předem, že. 

Ted už ale žádné dlouhé zdržování a průtahy, před vámi je 68 stránek nabitých báječnými informacemi o ještě báječnějších 
počítačových hrách na úplně nejbáječnější počítače. Mimochodem - už jsme se trochu polepšili v zastoupení amigy, co 
říkáte - máme tady také jednu lahůdku A1200 s CD32 a ani majitelé A500 a dokonce i počítačů Apple Macintosh nemusí 
byt smutní. No, ale to jen tak na okraj, připomenout, jak jsme báječní a tak, ale to vy jisté dávno víte... 
v každém případě ale teď udělejte následovně - plivněte si do dlaní, nasliňte si palec na pravé ruce (tedy za 
předpokladu, že po předchozím kroku zůstal suchý) a po přečteni hitparády a rozboru tabulek hodnocení 
na následující strance ji (tu stránku ovšem) rychle otočte a dejte se čile a bez okolků do toho. 

Až dočtete, začněte hrát zpočátku pomalu, rozvážně, později se zaujetím, vášnivě a když už budete 
mít pocit, že jste na hraní závislí a nemůžete bez toho žit, to bude tak zhruba ten čas. kdy vyjde 
další SCORE, ve kterém vám jako obvykle připomeneme, že hraní her není všechno a že 
život je báječný i bez toho hraní, jak ostatně říkala už kočka GARfíeld ve 
stejnojmenné báječné hře na C64; „isnt LIFE wonderful?" 


vaše Redakce 
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HITPARÁDA, tABULKY 


Tabulky 

hodnocení 


Vážení čtenáři, 

Ke každému článku tvkajidmu se počítačových her přísluší 
v našem časopise tabulka hodnocení. Důvodů existence těchto 
tabulek je několik a jsou pochopitelné ■ srozum iteínost, pře- 
hlednost, srovnáni, hodnocení. Tyto tabulky se nacházejí jak 
u návodů, tak u recenzí a budou se tam nacházet pořád, prav- 
děpodobné v nezměněně podobě. Abychom předešli trapným 
nedorozuměním, problémům a nesrozumitelnostem, rozebe- 
reme si tyto tabulky bod po bodu. I když jsme je koncipovali 
jako jasně a přehledné pomůcky, nebude škodit detailní popis. 
Tady je: 

Vysypeme si teď, co 
znamenají jednotl ivé 
potožky. Kolonkou 
Žánr myslime žánr. ve 
kterém je ta která hra 
vyhořena, Dlouho 
jsme přemítali o nej- 
rúznějších možných 
i nemožných žánrech 
a nakonec jsme 
dospěli k následující- 
mu děleni. Pokud jde 

0 styl, snadno pocho- 
píte o oo jde. Myslíme 
si, že žánr a styljsou 
věci Odlišné, a proto 

1 u nás jim věnujeme 
dvě ZCELA odlišné 
kolonky, i přes tako- 
vou samozřejmost všechno vysvětlíme na příkladech. Vybírali 
jsme takové hry, které považujeme za klasické a rozšířené, aby- 
chom byli co nejnázornější. 


H9HI 

50 % 

Název hry: 

THE GAME 

výrobce: 

GAMESOFT 

Žánr: 

FANTASY * 

Styl: 

DUNGEON 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

Střední 

Hodnoceni: 

Originalita: 

60% 

Atmosféra: 

as% 

Grafika: 

30% 

Zvuk: 

S5% 
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SPORT 

SENSIBLESOCCER 

Styl: 

DUNGEON 

EYEOFTHE BEHOLDER 

SIMULÁTOR 

falcon 

BOJOVÁ 

STREET FIGHTER II 

STRfLEČKA 

PROJEXT-X 

LOGICKÁ 

TETRIS 

STRATEGIE 

POWERMONGER 

ADVENTURE 

MONKEV ISLAND 

AKČNÍ 

NITRO 
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A pokud v našich tabulkách narazíte na něco, co zde neni, 
nezoufejte - výjimka potvrzuje pravidlo. 

Parametr ,Počftač‘ znamená počítač, na kterém byla hra testo- 
vána. S tím se prostě nedá nic dělat. 

Obtížnost her není také zanedbatelným faktorem a nechybí ani 
v našich hodnotících tabulkách. Přičemž to neznamená obtíž- 
nost pro nás, ale obtížnost, obecné, globálně, celkově, objektiv- 
né a vůbec. Stupnice je takováto: 

Obtížnost: Dětsky snadná, Jednoduchá, Střední, Pro pokročilé, 
Nehratelná. volitelná 

Pokud jde o vysvětleni dalších položek, najdete je jednak 
v Lexikonu počítačového hráče ve SCORE Č.3, jednak na následu- 
jících řádcích. 

ORIGINALITA - tato položka vystihuje, jak je hra originální, neotře- 
lá, nova a přínosná pro hráčskou obec. 

ATMOSFÉRA - pocity, nálada, zábava, hratěínost a hlavně atmo- 
sféra, tedy sladění stylu hry s jejím žánrem 
GRAFIKA - grafika a kvalita animace 
ZVUK - hudba a zvuky ve hrách, atmosférická hudba, výstižné 
zvuky, smrtelné skřeky atd. přispívají sice i k atmosféře, ale pře- 
sto máji u nás svoje zvláštní místo. 

No a pokud jde o výsledné procento, tedy vlasmě o to nejdůíe- 
žitéjší - je to náš celkový dojem ze hry, celkové hodnocení, 
všechno dohromady plus pár dalších atributu, které v tabulkách 
nejsou - prostě výsledné SCORE. 


Tabulky hodnoceni máte za sebou, SCORE před sebou, tak na 
co ještě čekáte? ... _ . _ 

vaše Redakce 
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Tentokrát jsme novinky připravili 

pouze na jednu stránku, protože takové velikány 
jako Ultima Vlil nebo Ravenloft spořádaly naše chtivé 
harddisky těsně před uzávěrkou. Ale abychom 
nechodili okolo horké kaše, musím se přiznat že zas 
tolik toho nového není. Jak jsem slíbil v minulém 
čísle, začal jsem se věnovat také české Jidové tvoři- 
vosti" a výhra ba f jsem (hlavně přes modem) některé 
v Čechách vznikající prográmky. 

Na prvním místě se zmíním o demu r nad kterým oči 
přecházely. Byl to připravovaný dungeon ve stylu 
Elvíry jménem Dragon Tales na nějž softwarový dům 
Miíidscape najal francouzský tým Cryo, který má za 
sebou bomby jako Mega Race, KOB nebo 
Supremacv Pracuje se na něm jíž skoro rok a má 
vyjít na CD-čku koncem května, disketová verze se 
připravuje až na vánoce 5D renderované obrazy 
vypadají neskutečně a animace nezůstává pozadu. 

Už si začínáme zvykat, takže nás neudívuje, že jde 
o horror Jen abychom se u něj nemuseli zase ironic- 
ky usmívat jako tomu bylo napf, u GUEST FQR 
GLORY IV. Už to tak vypadá., že CD-čka se stanou 
hlavním herním médiem. Zatím jsme sice ještě 
pořád neviděli nic mimořádného, tedy kromě hry 
tohoto měsíce, ale brzy se snad dočkáme. 

Electronic Arts se chystají vydat vylepšenou verzi 

Sh^wcastera.C 

i ý jako o sketovy, a . bude v 
/Mffc&rn Revolt a tikaMH CD 
extra n i : emi I IŠí C O ptadě I ávkv 
tltu ly jako Sis ir Triek j udgem ent Rftes . Si m Ant 

> li. Vypadá to. jakPbyjselirmy snažily protla- 
ito ř ormátza k|||bu • nujfaktemje že pře- 
ávky j a ko ták®# k ipt vše n íjpptáv kyjiěs tači, 
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rém se tento měsíc zmíním je pokus Broder bundu 
o adveturu typu Labyrinth of Time. Oba jejich prin- 
cové z Persie byli bombou, takže pokud se Myst 
podaří, bude o zábavu postaráno. Jeho autoři, bratři 
Miílerové nejsou úplnými začátečníky na poli adven- 
tur, mají za sebou Macintoshácké hry Manhole 
a Cosmo Osmo. Surrealistický Myst bude zaměřen na 
starší hráče. Podoba s Labyrintem of Time bude spo- 
čívat v prolínání fantaskních světů, formou naleze- 
ných deníků vám bude vyprávěn příběh mága 
Atruse, který zaklel své dva syny do kouzelným knih, 
protože jeden z nich ho zradil. Vy musíte vypátrat, 
který z nich byl zrádce a osvobodit nevinného ze 
zajeti. 

Z předělávek na PC je na spadnutí Chaos Engine, 
Híred Guns a Soccer Kfd. Team 17 se po dobře pře- 
dělaném Superf rogu snaží dobýt MS-DOS dalším 
z řady kulečníků Arcade Pod. úžasně vypadají obráz- 
ky z Isharu III od Silmariis, Pokořený ďábelský kouzel- 
ník Shandar z druhého dílu se snaží vrátit mezi živé 
převtělením se do posledního černého draka 
Wohrataxe. vaše party se musí vrátit v čase a zabrá- 
nit rituálu převtělení. Bude možné donahrát vyc vlče- 
né charaktery z minulých dílů. Jako obvykle budou 
hrát velkou roli vztahy mezi lidmi ve vaší skupině, 
takže vyberete- fi si dva nenávistivce, vzniknou nepří- 
jemné roztržky a vaši lidé se můžou pobít mezi 
sebou' Cyberdreams se pokouši překonat známé 
KCB projektem Red Hell. Bude to klasická adventu ra 
situovaná do fiktivního světa, který byl po druhé 
světové válce celý obsazen Rusy. V roli staršího člena 
vojenské rozved ky budete v tomto sd-fi odhalovat 
vládní machinace ve snaze zachránit život svého 
syna. Velmi očekávaná stolní hra Dark Legie ns od US 
Coldu, o které jsem se blíže zmínil minule byla pře- 
sunuta a také jejich očekávaná střílečka Delta V vyví- 
jená Bethesdou stále není k vidění. Co se simulátoru 
týče, mánie trochu opadá, pouze Sublogic vydává 
simulací Cessny jménem FEight Ught, Kde má být 
důr az kla den výhradně na reálnost letů. Ze strategii 
fiSl stále kuti GreftNaval Battles 11 - Opadale 
půjde o známá bitvy z ■ Japonci 

a / meríčany Budete mít k dbooljfci piěfstqfdr j 
Ic d i a d v acet typů etade Da l ,i pr . i Je vych á zejí< 
strategie je AfrfSrce Commander -aa 'PC od 
Impressions a Merchant Prince od Miragc 
Minulý! měsi c jsem se zm n oval • o s! < věle bcH i c(j 
RPG Fůrgotten Castie cd an^pkýcHrwin Uolphi 
Dozvěděli 0ne ^Í,šŽF$e tOtPBsk u penf jorográ m 
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torů po finančních problémech rozpadlo a rozděla- 
ná hra nebyla zakoupena žádnou jinou firmou, 
o jednu novinku máme tedy méně. Domark oznámil, 
že Sing léto nova krondorovská ad ventura Lords of 
Midnight: The Citadel se nachází již v posledním sta- 
diu vývoje. Crystal Dynamics podal více informaci 
o strategii The Hordě, která vypadá jako mix 
Populous a Powermongera Cílem bude ubránit ves- 
nici před hordami dobyvatelů. Budete stavět zdi., pří- 
kopy a různé pasti, pomocí kterých možná přežijete 
všechny nájezdy. Každá vítězná obrana bude něco 
stát - spálenou chýši, zabitou dívku. Musíte opět vše 
rychle vymyslet a postavit. Pak ale přijde horda 
větší., Iso metricky viděná krtina bude ozvučena hla- 
sem Kirka Camerona a hudba má sestávat z „dávi- 
vých skřeků pohlcovaného masa". 

Na třetím výročí od vydání prvních lemmingů 
Psygnosis oficiálně ohlásili, že se brzy dočkáme 
Lemmíngs lil a čočkových 3D Lemmings o co přes- 
ně půjde a kdy tyto hry vyjdou nebylo řečeno. 

V souvislosti s velkými reklamami na sex CDčka jako 
Cirls of VMd. Girtfrfend nebo Legend of the 
Kamasutra vydala evropská softwarová organizace 
ELSPA předběžný systém hodnocení od kolika íet je 
ta která hra přístupná Kategorie od 10ti, 1 5tí a 18ti 
let prodejny můžou akceptovat, ale nemusí Je 
dobré, že byl učiněn tento krok, protože trochu 
oddálil angažování státního aparátu do herní oblasti, 
které by určitě skončilo bezhlavým omezováním 
a zákazy, jak tomu je například u f ilmových restrikcí 
Nakonec, jak jsem slíbil, malý pohled na české děni, 
Nejlepší hratelné demo přišlo od Freeman software, 
šlo o logickou hru Loopz, která nám připomínala 
sofistikovanější skládání potrubí, které se kdysi 
hodně hrálo na sindairu pod názvem Pí pes. Uvula se 
snažil a vytvořil simulátor piškvorek nesoucí hrdý 
název Gomoku Vůbec se nám nepodařilo ho pora- 
zit, Po modemových cestách nám byl poslán předě- 
laný Maníc Miner ze Síndatra, který vzbudil silné 
emoce, když jsme vzpomenuli na staré dobré časy. 







Osmé pokračování 
Ultimy je od prvního 
dílu na míle vzdálené, 
zbyl v Britannice vůbec 
nějaký padouch, 
kterého Avatar nezabil? 
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A jS tU dclIŠL ještě mám v dobré 
paměti nemastnou neslanou sedmičku a její 
druhou část Serpent Isle a už mám na hard- 
disku osmé pokračování jménem Pagan, 

V pfeview musím byt nestranný, takže nemů- 
žu prohlásit jestli je dobrá, ale fakt je. že 
vypadá lépe Příšerný 2DÉD pohled na minulé 
díly byl nahrazen úplným 3D zobrazením, 
velmi oodobným akčním scénám z Liti l Divila, 
Amigáči by si mohli Ultimii vin představit jako 
podstatně vylepšeného HeimdalJa. Podle oft- 
cáfního prohlšenfiriginu DV Pagan fně být 
podstatněHenší do rozlohy nežli jeho před- 
chůdci, důraz byl kladen hlavně na příběh a na 
animaci postav. 

Vypadá to*$e příběh i Avara rovy úkoly budou 

vel mf zamotané. HrcJinaje svým nesmrteinyrn 
proti vnikem Guardianem přen esem do cizího 
světa jménem Pagan. Kdysi $i jeho obyvatelé 
nazývaní Zealané v klidu uctívali své bohy 
pocitů, podobně jako staří Římané měli bohy- 
ni lásky, strachu, atd. Pak ale do jejich snů 
vstoupil Guardian a našeptával jim varování 
před přicházejícím Destroyerem. Lídě si ze 
strachu nalezli nové bohy - titány ohně, vody, 
vzduchu a země, aby s jejich pomocí 
Destroyera zničili. Přišel den konfrontace 
a válka bohů s Destroyerem neznala konce. 
Svět jako takový byl téměř zničem, z konti - 
nentů zůstaly pouze ostrovy a hrstka přeživ- 
ších sl dále vyznává čtyři titány, Z neznámých 
důvodů vás Guardian do tohoto světa přene- 
se. Časem se dozvíte, že na to, abyste tento 
svět mohli opustit, potřebujete získat moc 
nad všemi titány. Každý titán má v ostrovní 
říši svě skupiny vyznavačů. Okolo boha ohně 
Pyrose se shromáždili kouzelníci, bohyni 
moře Hydros uctívají pokolení Tem pestů 
a obyvatelé pobřeží. Bůh vzduchu Stratos při- 
táhl mnoho léčitelů a Lithos, vládce země 
komunikuje s Necromancery, vyznavači smrti. 
Legendy hrají v zemi Pagan velkou úlohu 
a s nejednou z nich se budete muset sezná- 
mit, popřípadě vypořádat. Dostat se na zou- 
bek všem titánům přes jejich vrchní vyznava- 
če asi nebude nic lehkého. 

Zvuky jsou super, ale za tučný příplatek je 


Vylez, rybo, nebo té rozplácnu palcátem! 


Děti se zamkly ve i kolte a jsou podivné zelené, Avatar to leze vyzkoumat 
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možno sí přikoupit donahráva- 
cí Speech Pack, který hru 
ozvučí ještě lépe. Vám i mně je 
určitě jasné, že, stejné jako 
u Privateera, se jedná o bezo- 
hledný podraz na zákazníky 
Autoři se přeci musí snažit 
ozvučit hru co nejlépe již 
v původní verzi, proč bvchom 
si něco museli dokupovat? 
Doufejme, že si časem nebu- 
deme muset platit třeba extra 
SVGA nástavby nebo lepší ani 
mači. Když už mluvím o ani- 
maci, musím říct že je skvělá, 
Postavička má podle autorů 
1500 fraimů pohybu a to je 
bezmála nevídaný případ. 
Avatar se hýbe jako v animova- 
ném filmu, skáče, běhá, leze, 
bojuje a plíží se jako živý. 

1 když je Pagan opravdu menši 
nežli jeho předchůdci, je stále 
dosti veliký na to, aby se člo- 
věk ztratil. Zatím jsem nenara- 
zil na žádný systém mapováni, 
možná později, ale ze zkuše- 
ností se staršími Ultimami vím, 
že mapy se Grigin také snažil 
prodávat jako extra publikace 
Ovládání a kouzlení vypadá 
trochu složitě. Různě rychlým 
a různě situovaným ťukáním 
myši Avatara ovládáte. 

Souboje jsou také poměrně 
obtížné, srazit obyčejného 
zombika k zemi je pěkný 
kumšt. Ultima Vlil je už nároč- 
nější i na hardware, to že 
vypadá tak hezky něco stojí, 

Na 486ce DX běhá jakž takž, 
plynulý pohyb jsem docílil jen 
na své 66- ce a to jen diky 
tomu, že jsem měl přes 

2 mega paměti ve smartdrivu, 
takže se obrazy nemusely 
donahravat z harddisku. Hra 
zabere téměř 40 M6 a velmi 
dlouho se instaluje. Velkým 
zpomalením je bohužel uklá- 
dáni a nahráváni pozic, při kte- 
rém si trochu počkáte. Ten, 
kdo na to ale má trpělivost 

r hardware a rozběhá Pagan se 
vším všudy, tj. s kompletními 
zvuky, rychlým scrollem a ani- 
maci, ten si užije výsad , vyso- 
ké" parby. To, že takových lidí 
je u nás po skrovnu, Origin pří- 
liš nezajímá a je to tak správné, 
jedině tak se vývoj popostrčí 

0 kousek dopředu. 

v recenzi v příštím čísle se 
dozvíte všechny detaily, pro 
a proti o tomto mohutném 
a dlouho očekávaném projek- 
tu. S kompletní verzí se 
chystáme tuze za bojovat, 
pořádněji prošmejdí a potom 
vám naservírovat řešeni 

1 s mapami Takže příště. 

ANDRÉ w 


7 


počítačových her sesre 







nad Normandií v létě 1944 zahrnuty, ale jen jako 
výběrové scénáře d části hry. OVERLORD bude 
čistá a koncentrovaná invaze. No ovšem. nezapo- 
mněli jsme na příšernou hru D-DAY, která vystiho- 
vala invazi na rQzných bojištích. Ano, ta kle D-DAY 
byla první hra aíe OVERLORDu nesahala ani po 
špínu za nehty u nohou... 

Takže OVERLORD. Jestli čekáte, že OVERLORD 
bude klasický letový simulátor se spoustou leta- 
del, plněním náročných misí, vzdušnými souboji, 
útoky na pozemní cíle, ochrany spojeneckých 
konvojů i podporu in vazních akci na pevnině, 
čekáte správně. OVERLORD bude vypadat přesně 
tak. Potom si ovšem položíte otázku, jestli to stojí 
za to, tedy jestli bude i po technické stránce 
dostačující. Hm, bude. Těm škaroh lidům, kteří se 
ještě nepodívali na okolní obrázky připomínáme, 
že obrázky ítv obdélníčky všude okoloí jsou právě 
ze hry OVERLORD. A pokud vás nezaujmou pak 
vězte, že finální verze bude pracovat i v rozlišení 
SVGA. Tak co vy na to? 

Jsme skálopevně přesvědčeni o tom, že OVER- 
LORD bude dobrá a kvalitní hra. Ovšem ne pro ty 
z vás, kteří nemají rádi letové simulátory. Odpůrci 
firmy Virgin asi také nebudou touto hrou potěše- 
ni a zarputilí příznivci fašistického Německa asi 
taky ne, protože spojenecká invaze byla úspěšná. 
OVERLORD bude dobrá hra. Diky svému naprosto 
perfektnímu technickému provedení nás auten- 
ticky zavede do toho slunného léta roku 1944, ve 
kterém se nad Kanálem La Manche a v Normandii 
rozhodovalo o osudu Evropy i nás všech. Nemáte 
chuť spojeneckým pilotům na Spíttfirech trochu 
pomoci v jejich nelehkém boji? 

ICE 


a dlouho 

připravovaná 

invaze 

spojeneckých vojsk 
na pobřeží 
Normandie. 
Operace Overlord 
byla úspěšná 
a e.červen toho 
roku vešel do 
historie jako 
DEN-D... 


K dnešnímu dni 

pro připomenuti skoro 50 let od 
spojenecké invaze do Evropy, je 
velíce pravděpodobné, že někdo 
z vás zná firmu Virgin. Někteří z 
těch, kteří firmu Virgin znají si 
ještě možná vzpomene na jejich 
výborný letový simulátor RE ACH 
FQR THE 3KES, který nás zavedl 
do oblak nad Evropu sužovanou 
druhou světovou válkou. A mezi 
těm i z vás, kteří jednak znají 
Virgin a zároveň si vzpomenou 
na onen simulátor se možná 
najde hrstka takových lidí, kteří si 
vzpomenou, že simulátor REACH 
FOR THE SKI ES má na svědomí 
skupina ROWAN SOFTWARE, tvo- 
řící pod patronací Virgin. Tak 
těm, kteří spadají do této skupiny 
slavnostně sdělujeme, že hru 
OVERLORD má na svědomí stejný 
tým. A těm ostatním to ostatně 
sdělujeme taky... 

Tak a je to venku. Nový letový 
simulátor zasazený do prostředí 
války spojenců proti fašistickému 
Německu přiletí na naše monito- 
ry co nevidět a bude se opravdu 
na co dívat. Mimochodem, je to 
možná k neviťe, ale OVERLORD, 
bude jednou z mála her, která se 
námětem invaze zavývá odděle- 
ně. Ovšem, v obrovské spoustě 
letových simulátorů jsou boje 
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Každý má pochopitelné spoustu předmětů 
rutíáděnych v bedničkách a v pytlících, 
dokonce i klice jsou na kroužku.. 


Doom nasadil kvalitu 3D obarú hodně 
vysoko, ale vypadá to, že ji Ravenloft 
přeskočí. 

Gotická hrůza, 
trojrozměrný dungeon 
ve vyšším rozlišení nežli 
samotný Doom, to má 
něco dosebe. 

Ano, nespletl jsem se, l když se 
tomu těžko véfi, Ravenloft hra 
stylu Lfftimv Underworld, která ply- 
nule běží ve vyšším rozlišeni t,tall- 
res'l přičemž herní plocha není 
zúžena na 10x3 cm jak tomu je 
např. v Iron Helixu, ale zabírá téměř 
celou obrazovku. I když se jedná 
pouze o předběžnou verzi, hra 
vypadá skvěle. Má velmi poutavý a 
složitý příběh, který konečně vypa^ 
dá vážněji než ostatní radobypoku- 
sy o horror. J3ko hrdinští služebníci 
lorda Dehltajste posláni pronásle- 
dovat zloděje, jež ukradl magický 
amulet. V momentě kdy zloděje 
přemůžete a amuiet mu vezmete 
jste neznámou silou přeneseni do 
krušné země obklopené hustou 
jedovatou mlhou. Okolí vévodí 
ohromný zámek Ravenloft, v jehož 
nejhlubšíeh kryptách sídli ďábelský 


se lépe rortríslly, tyhle to už ale mají za setou. 

vampír hrabě Stroth Von Zarovich. Kromě jediné zbí- 
dačené vesnice Borovia neni jiného rozumného sídla 
na tomto kousku zubožené země, Při cestách se 
houpají vyhnilé mrtvoly nesoucí jednoznačné slogany 
typu .Neupolechi Strotha". Stroth vládne železnou 
rukou a je také zlodějem amuletu, pomoci kterého 
chce porazit vládce sousední země, liché Azalima. V 
zemi Borovia prožijete velké dobrodružství, navštívíte 
hřbitov, mausoleum, zapomenutý chrám, čarovné 
lesy, podzemní jeskyně a spoustu dalších turistických 
atrakcí. Nakonec se vydáte na samotný zámek 
Ravenloft. abyste porazili hraběte Van Strotha. Příběh 
je opět vestavěn do slovanského prostředí, kromě 
Borovie narazíte i na další jména jako Sergei a 
Tatyana. Evidentně slovanské mýty frčí - nejdřív Quest 
for Clory IV a teď Ravenloft, škoda že šíje neumíme 
zpracovat a použít sami.. 

Na začátku hry si v klasickém stylu Advanced 
Dungeons and Dragons vyberete dvě postavy a bez 
dalších okolků se akce rozjede. Ovládáni je přiměřeně 
jednoduché, v podstatě se příliš neliší od Beholderů 


Duše tohoto pátera byla ještě před 
chvíli zakleta v magickém zrcadle, 
připadám si jako Reanimátor. 

a tlačítka, což je super, protože si 
užijete hodiny při hiednáni 
Hudba je obzvláště znát na lepších 
zvukových katrách jako je Cravis. 
Ponuré melodie slyšené ve stereu 
spolu s vytím vlků, chrčením mrt- 
vých a dalšími klasickými skřeky 
vyvolávají pravě mrazeni v zádech. 
Na koho nebudou zvuky působit, 
může si sednout zády k ledničce a 
bude ho mrazit taky. Nejsilnější 
stránkou hry je pravděpodobně 
zápletka, která je po částech vypra- 
vována lidmi, jež potkáte a starými 
listinami, které najdete poházené 
na dně hlubokých dungeonú. Vše 
je až neuvěřitelně rychlé (tedy 
pokud máte alespoň 486 DX a 
vyšel. Ukládání i nahráváni pozic, 
přístup k interiérům, na který se v 
jinak skvělé Aréně čekalo trochu 
déle je zde téměř okamžitý. 
Ravenloft je určen spíše pro zkuše- 
nější ADD hráče, kteří už mají pár 
Beholderů a spek za sebou. Víc už 
vám ale prozrazovat nebudu, jistě 
jste pochopili že je na co se těšit, 
takže si počkejte na úplné a detailní 
rozebrání Ravenloftu v recenzi v 
příštím čísle. 

ANDREW 


í všechny ostatní NPC postavy. 

IJI a lil. Ravenloft je vlastně nepřímým pokračováním 
série Beholderů, autoři se prosté rozhodli předělat 
celý systém hry do 3D. Idea, boj a hádanky však 
zůstávají velmi podobné. Je trochu matoucí vidět 
všechny operace týkajici se kouzel typu Memorize a 
Pray v programu Doomovského raženi, ale časem si 
zvyknete a vše vám připadne normální, Efekty světla 
a stínu jsou sice jakés takés, aie s Arénou se zatím 
nemohou srovnávat Dobře udělané vypadají kouzla, 
které již dobře známe z minulých produktů $51 - 
Eirebatl, Detect magie, Negative pian proteetbn... Hra 
je prokládána efektními SVGA sekvencemi. Vašim 
úkolem není pouze pobíhat, mačkat tlačítka a sbírat, 
co se dá, aie budete muset povádét i složitější úkony, 
např obětovat Měsíční semínka v noci v čarovném - 
kruhu kamenů, abyste otevřeli bránu do jiného světa, 
a pod. Nechybí rozsáhlé matoucí úrovně alá Black 
Crypt se spoustou velmi různorodých tlačítek, prů- 
chozích stěn, teteportú, otáčečú, atd, Ravenloft se 
skvěle mapuje, mapy sí můžete v textové formě uklá- 
dat a tisknout. Na mapách se nezobrazuji tajné stěny 





magazín počítačových her 
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nější. Doporučuji ovšem použít buď manuál, 
nebo si napsat nějaký ten tahák, protože pama- 
tovat si všechny klávesy použitelné pro ovládaní 
palubních funkcí je nadlidská práce. 

Ani zvukově tenhle simulátor nad ostatními, 
které už znám nevyniká Vrčí čl hučí motor, 
vybuchuji střely, jinak nic moc. Je možné, že 
v definitivní verzi bude zvuk vylepšen, je i možné, 
že ostatní mise, myslím tím minulost či budouc- 
nost budou lepší, zajímavější, napínavéjši a já 
nevím jak ještě -ejší, ale kdybych měl hodnotit 
a rozhodovat se o koupi podle demodiškety, 
utekl bych rozhodně velmi daleko od všech 
doporučovatelů podobných záležitostí, 

Rozhodně bude s defínitvnim úsudkem nutno 
počkat na kompletní simulátor, který se velmi 
brzy objeví' na našem trhu, teprve pak asi v kom- 
pletní recenzí budou moci znalci všech těch cvi- 


čebních programů prohlásit, zda 
jde jen o další mutaci známého, 
či zda jde, jak je oblibeno v naší 
redakci o naprostou extási Já se 
spíše přikláním k první verzi. 

Na závěr však prosím o slitování. 
Nejsem přítelem simulátorů, 
nemiluji čas, který mnohý pařan 
stráví koukáním na nehybnou 
obrazovku, protože nadzvuko- 
vou rychlostí letí, plave či dohání 
nepřítele jiným způsobem. Budu 
i při mučeni lechtáním na chodi- 
dlech stále tvrdit, že jen adven- 
tury a navíc od Sierry jsou tím, 
proč se vyplatí mit počítač vůbec 
doma 

CPT. VLADA 


Nebojte, potěším vás. 

Na mém redakčním stole se 
sešly hned dvě demonstační dis- 
kety se simulátory letadel. Jedna 
je nazvána jednoduše 1942 a jde 
o válčení Američanů s Japonci 
v Tichomoří. To ale není, to, 
o čem chci (ha, no tohle snad 
vypadá, jako by u nás v redakci 
vládl prindp dobrovolnosti či 
snad dokonce svoboda projevu! 
Ne, žádné jtíhď ale MUSÍM ■ 
red.) psát. Evasive Action je vlast- 
né historicko - přitom nostně - 
budoucnostní simulátor, (to je 
super slovo, to asi není ani 
v nových pravidlech jazyka čes- 
kého ). Můžete si volit totiž leta- 
dlo z doby, která vaší nátuře 
a chuti nejvíce odpovídá. Začíná 
se někdy v době první světové 
války, pak přijdou na řadu letadla 
války druhé, po té rok 1 993 
a nakonec rok 2013. Co v té 
budoucnosti bude létat, zatím 
netuším, protože k dispozici na 
dému je jen rok 1993 kdo 
a koho chce sestřelit, asi neu- 
hodne jen naprostý analfabet 
Pochopitelné, že americký 
letoun typu F-114 honí nějakého 
MlGa. Další pokračován í je podle 
mého naprosto stejné jako 
u všech simulátorů, které jsem 
v životě kdy viděl, spustil asi na 
jednu jedinou minutu a pak 
rychle smazal. 

Sedite v kokpitu letadla, před 
vámi je spousta obrazovek, které 
svití, blikají, ukazují rychlost, cíl, 
pohonné hmoty, zbraně Jejich 
kalibr i množství nábojů, pravdě- 
podobně i teplotu vody 
v And r evuově vaně (tedy když se 
jednou za tri měsíce koupe - 


Nemáte dost svých 
leteckých, ponorkových, 
lodních či jiných simulátoru? 
Pořád ještě máte pocit, jako 
někteří členové redakce, že 
jeto létání, cvičení ve 
vzduchu, ve vodě, nad vodou 
i pod vodou málo ? 


ICE), protože některé budiky mi jiný smysl nedá- 
vají, 

Na radarovém obraze sledujete a hledáte nepří- 
tele, po dostatečně dlouhé a nudné dobé letuje 
doženete, zaměříte, zacilřte, sestřelíte a hrdě 
a pyšně se vracíte domů. Pod vámi je nepříliš 
kvalitně znázorněna krajina, za to moře a obloha 
jsou graficky perfektní : jsou prostě modrá. Ani 
grafika samotného letounu není nijak zvláštní, 
a pokud jste v kokpitu, no zelené budiky, červe- 
ně blikající světélka na obrazovce radaru, tak to 
už tady všechno bylo (chce snad někdo mit 
v kokpitu trampolínu, pouliční osvětlení nebo 
sbirku motýlů? Jsou věci, kde se nový a inovatív- 
ní přistup prosté neuplatní a jednou z nich je 
i kokpit Jedadla - ICE). 

Ovládán íje možné myši i klávesnici, klávesnice je 
přece jen pro různě tyto letové změny pohodl- 
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Všechno šlo podle 
plánu. Pana Hejtmánka 
jsme zastihli 
nepřipraveného 
a překvapili jsme jej ze 
zálohy. Když jsme vtrhli 
do jeho kanceláře 
v Dejvicích, bylo vše 
jasné (a stejné, jako 
vždycky) ■ všude se 
válely balíky plné krabíc 
$ hrami, telefony 
zvonily o několik set 
šest, fax bzučel, v rohu 
byly vyrovnány balíky 
starších čísel časopisu 
score, v pozadí za tím 
tím vším hrála 
cyberpunková hudba 
a pan Hejtmánek seděl 
u stolu za svým 
počítačem. Ne, 
nevyplňoval formuláře, 
nepsal dopisy, nepočítal 
peníze • hrál UFO, 
v současné době jeho 
hit číslo 1. Chvíli jsme se 
dívali, jak ho 
mimozemská civilizace 
vyhlazuje z povrchu 
země a když jsme to už 
nemohli vydržet, zeptali 
jsme se. To ho právě 
překvapilo. A jak to 
dopadlo se dočtete na 
dalších řádcích. 

Redakce SCORE; To není 
moc chytré stavět toho 
vojáka doprostřed louky. 
Nebylo by lepší stoupnout 
sí za roh nebo se schovat za 
plot? 

Oldřich Hejtmánek; Co to? 
score; no ne, vážně je to 
nesmysl - v nocí chodit po 
otevřeném prostranství, 
když jsou Sectofdl všude 
kolem. To nemáš ani tank? 
Oldřich; Ne 
SCORE; NO, to je škoda 
Tank je bezvadné], 

Oldřich: Hm... 

SCORE: No vidíš, říkal jsem 
to! A je po tobě. Dostali tě! 
Myslíš, že si teď uděláš čas 
na malý rozhovor? 

Oldřich: Mám prácí... 

SCORE: Chvilku? 

Oldřich: GK r tak co 
je.,„áááá_to je ten rozho- 
vor do SCORE? 

SCORE: Hm„ 

Oldřich: Tak jdeme na to. 
Narodil jsem se... 

SCORE: Počkat, ještě jsme 
se nezačali ptát 

Oldřich: Aha 

SCORE: Takže, jak to vlastně 
bylo s tím tvým narozením? 
Oldřich; Jednoho krásného 
dubnového jitra jsem spat- 
řil světlo světa v dnes již 
velmi slavné porodnici 
v Motole. Psal se rok 1964 
a v rádlu vyhrávali Beatles. 
Tehdy jsem poprvé pomys- 
lel na vydáváni nějakého 
periodika. Akorát jsem se 



JAK TO VIDI... 

ve spolupráci při vydávání 
a později i odkoupení Jeho 
časopisu. Nedohodli jsme 
se však, a proto jsem založil 
časopis nový- Jmenuje se 
score a je už téměř sem 
začni, 

SCORE: My všichni víme 
o problémech s vydáváním 
časopisu, můžeš o někte- 
rých z nich říci našim čtená 
rúm? 


Majitel firmy VISION, vydavatel SCORE 


nedokázal dost jasně vyjádřit a tak 
k tomu došlo až o několik let později 
score: Podle oniasú mělo představeni 
redakce, tedy í tvoje představeni ve 
SCORE 4 úspěch Nechceš nám říci něco 
o sobě a svém soukromém životě? 
Oldřich: Tak trochu jsem poodrhmul rou- 
cho, ve kterém skrývám své skutečné já 
v krátkém dotaz nič ku ve Score č.4. ve 
skutečnosti jsem však blufoval: 
Sladkokyselou omáčku nepiji, přednost 
dávám míchanému nápoji s romantickým 
názvem BEoody Mary, nebo sí přihnu 
z lahve Jacka Danlelse. ale to už je zase 
téma pro Jiný rozhovor Čtenářům Score 
samozřejmě konzumaci alkoholických 
nápojů nedoporučuji 
Jinak žiji v ústrani ve svém malém střešo- 
vickém domku, s malou televizí, videore- 
kordérem a malinkým přehrávačem kom- 
paktních disků. Můj domácí život je velmi 
nekonfliktní. Nedávno jsem si dokonce 
našel družku. Nevěřil bys co jsme včera 
v noci dělali Měla na sobě jenom takovej 
sílonovej župánek, nebo co, a tak jsem 
vytáhl.,. 

SCORE: No ne, počkej, tohle měl být spíše 
rozhovor o hrách a tak... 

Oldřich: Já vím, ale já vždycky skončím 
u toho, že se rozpovídám o svých ostat- 
ních koníčcích. 

SCORE: OK, tak tvého života raději nechá 
me a podíváme se jinam. Zajímalo by nás, 
co té vlastně přivedlo k myšlence dovážet 
originální hry do naší země - muset jsi 
přece počítat s obrovským množstvím 
levných pirátských kopli, se kterými bude 
muset tvoje firma VISION bojovat? 

Oldřich: v této celkem hezké, malé zemi 
je neuvěřitelné množství nevyužitých 
možnosti obchodní seberealizace. Nikdy 
jsem sí nemyslel, že dovozem originálních 
počítačových her se mí p odstáné zvýši 
životni úroveň ■ ostatně jsem velmi nená- 
ročný. vzhledem k tomu. že krom žen 
jsem se vždy zajímal o alternativní počítá- 
čovou zábavu - například ve chvílích kdy 
jsem byl (velmi často) ženou odmítnut. 
Neměl jsem však nikdy čas a občas ani 
peníze na to, abych sf zajel na výlet do 
některé ze spřátelených kapitalistických 
zemi a tam si zakoupil kýžený titul. 

A pirátské verze mi nepřinášely pražád- 
nou radost ■ jednou mi přinesly počítačo- 
vý bacil Yankee Doodle a ten ml poničil 
většinu mých v té době ještě nestřeže- 
ných fajlů na mém hard disku, 

SCORE: v čem vidíš ty sám htavní výhody 
originálních her? 

Oldřich: Tahle otázka se mi zdá špatně 
položená. Spíše ti řeknu v čem vidím 
nevýhody her neorigináiních, čili pirát- 
ských. všichni, kdo se s nimi setkali - a je 
vás stále převažující většina mi asi dají za 
pravdu. 

1. k pirátské verzi nemáte manuál a tudíž 
ve většině případů netušíte, o co vůbec 
jde 

2. vzhledem k tomu, že hry jsou zpravidla 
proti kopírování chráněny - af již softwa- 
rově, nebo nutností konzultovat manuál - 
musí si crackeři program upravovat. Ve 
většině případů se jím to ale stejně nepo- 
daří dokonale a tak se stává, že hra 



v některých místech zamrzá, což zamrzl 

3. Distributoři pirátských verzí jsou někdy 
šprýmaři a tak svým nešťastným zákazní- 
kům občas k programům při na hrají i víry. 
O legrací, která se dá s viry zažit se jistě 
nemusím rozhovořovat. 

4, A teď se dostanu k tomu nejdůležitějši- 
mu Rozhodně se nepovažují za moralis- 
tu, ale pirátsví mě štve hlavně kvůli těm 
stovkám nešťastných programátorů, 
jejichž životní úroveň je přímo závislá na 
prodeji softwaru, který napíší, vzhledem 
k tomu, že pirátství je velmi rozšířeným 
sportem, prodá se od programu méně, 
což znamená, že se musí prodávat za 
vyšší ceny, aby se softwarové firmě poda- 
řilo získat zpět náklady, vynaložené na 
vývoj programu a případné získala 1 finan- 
ce na další projekty Možná, že si většina 
čtenářů tyto souvislostí ani neuvědomu- 
je, ale pokud to bude pokračovat takhle 
dále a pirátství se nezbavíme, objeví se na 
trhu Čím dál méně kvalitních produktů. 
SCORE: jaká Je budoucnost vision? 
Oldřich: Budoucnost VISION? Chceme 
nadále dovážet to nejlepší, co se na soft- 
warovém nebi objeví. A ke konci roku se 
můžou naší zákazníci těšit u některých 
titulů na kompletní české manuály. 
Experimentálně se rovněž chystáme 
dovést nové herní konzole jako 3DO, Sony 
p-sx a hry na Atarl Jaguar, Pokud bude 
někdy v budoucnosti otevřena v Praze 
první virtuální herna, nedivte se když na 
dveřích uvidíte naše logo. 

SCORE; Hm, to se tedy divit budeme. 

A jak! Ale teď něco, co se bezprostředné 
týká našeho časopisu. Takže, uhodíme 
hřebiček na hlavičku - co té vedlo k myš- 
lence vydávat časopis score? 

Oldřich- Aha, to je ale těžká otázka. Jak 
jsem jíž uvedl na začátku, hraní her patři- 
lo a stále patří k mým oblíbeným zába- 
vám. Dříve nežli se rozhodnu investovat 
poměrně značnou sumu do koupě počí- 
tačové hry, chci si o ní samozřejmě nejpr- 
ve něco přečíst, zpočátku Jsem si kupoval 
za drahé peníze herní časopisy německé 
a britské. Těmi jsem se nechal inspirovat 
a pokusil se spojit s vydavatelem jistého 
herního časopisu u nás a nabídl mu nejpr 


Oldřich: vydáváni časopisu 
mi délá velkou radost - tedy 
myslím tím hotový časopis 
a ohlasy na ně] mi dělají vel- 
kou radost. Všechno ostatní 
je ale peklo, a pokud mohu 
čtenářům- potenciálním 
podnikavcům něco poradit; 
NEPOUŠTĚJTE SE DO 
VYDÁVÁNÍ 2ADNÉ HO PERIO- 
DIKA 

SCORE: Kdyby ses měl 
znovu rozhodnout, Jestli do 
vydáváni SCORE jít čí ne ... 
Oldřich: Vzpomél jsem si 
ted na pointu jednoho 
vtipu, který už ale nevím 
o čem byl. končilo to tím, 
že odváděli odsouzence ze 
soudní síně a on křičel že 
ničeho nelituje a kdyby 
mohl. udělal by to znovu. 
score: Rozumím. Dále - nás 
jako redakci trochu mrzí 
některé výtky týkající se 
naší zaujatosti ve vztahu ke 
hrám, ovitvnltelnosti firmou 
vision a závislostí score na 
tobě jako vydavateli. My 
víme, že to tak není, ale 
z tvých úst to bude znít 
lépe. Můžeš tedy čtenářům 
říci, jak je to s naší závislostí 
na tvé osobě, případně 
firmě Vision? 

Oldřich: Nejjednodušší 
bude když udám přiklad: 
Připadá vám, míli čtenáři, že 
časopis Cinema a jeho 
redaktoři některým filmům 
nadržuji protože Jsou za to 
placeni nějakou distribuční 
společností? Firma VISION 
jednoduše dováži počítačo- 
vě hry od VŠECH výrobců 
a redaktoři si SAMI vybírají 
o čem psát a co psát Firma 
VISION se podílí na vydáváni 
časopisu score, protože je 
to podle mého názoru 
velmi kvalitní časopis do 
kterého píšou (někteří) 
velmi kvalitní autoři. 

SCORE: Co té v poslední 

době nejvíce pobavilo? 

Oldřich: Film irue 

Romance, hra UFO od 

MtcroProse 

SCORE: A to tě nejvíce 

zamrzelo? 

Oldřich: Mrzí mé r že časopis 
SCORE má zatím poměrně 
mizernou distribuci 
SCORE: Jaké máš plány do 
budoucna? 

Oldřich: chceme se s naší 
firmou podílet na realizaci 
Virtuální herny. 

SCORE: Kdy myslíš, že 
dohraješ UFO? 

Oldřich: Pokud se mi nepo- 
daří vyčistit Moskvu od těch 
zatracenejch Sectoídů tak 
rozmlátím počítač a tím 
jsem dohrát. 

SCORE: Půjdeš nás vyprovo- 
dit ke dveřím? 

Oldřich: Ne 


Ol 


© 

u 


OJ 



O 

CL 


N 


11 



i 


12 


Takže se pěkné postavte do 
pozoru, budu vám kázat o nejlepsí 
hře měsíce, vezmeme to pěkně 
popořádku, nqdřiv vám vysvětlím, 
o co jde r potom se budu chvíli 
rozplývat nad tím, jak je Gattle 
fslen bozi a pak na něj prásknu pár 
nedostatků. Komu se tenhle roz- 
vrh nelibí může si prohlídnout 
obrázky a pokračovat ve čtení na 
další stránce. Já vám dám, bažanti, 
stěžovat si na generála! No ty, 

$ těma brejlenu na tebe se 
dívám, dej si pět koleček okoto 
bloku a až se tě lidi budou ptát, 
řekni, že běháš pro vlast a pro 
Score. 

Tak, úvod bychom měli za sebou. 
Všichni stratégové si můžou dát 
pohov a maj zejtra vycházky, pro 
tože dneska je veikej den, kdy se 
budou pokládat věnce. Po prvo- 
třídním Sim City 2000 mezi nás 
totiž přichází špičková strateg ie 
Battle isle li, pokračován/ slavného 
History Line 1914. Němčouři Biue 
Byte se snažili bejt co nejkvalitněj- 
ši, překonat sebe sama a povedlo 
se jim to jak? Na jedničku! 
Jednoznačně nei lepši CD gamesa 
ve srovnáni s ní padají naznak 
všechny plané pokusy a omyly 
typu Rebel Assault, iron Helix, 
apod. Ale nerad bych vás mátí, 
Battle Isle II brzy vyjde i na diske- 
tách pro nemajitele CD drivů, sice 
s ořezanou grafikou a hudbou, ale 
to strategii samotně nikterak neu- 
bere. 

Systém této hry by asi nejlépe 
odpovídal stolním bitvám s papí- 
rovými tančíky a lodičkami. 
Podstata je tedy relativně jedno- 
duchá: v jednom rohu poleje 
narovnáno pét tanků a deset 
pěšáků a naproti nim stoji třeba 



lodiček a sedm letadel. Každá figurka může 
v jednom tahu udělat určitý počet kroků, má svou 
munici a své palivo. Tah po tahu se k sobě oddíly 
blíži a nakonec se vyvraždi. Zdálo bv se to jednodu- 
ché, že? Zatímco na stole proti vám může táhnout 
třeba vaše pra -pra -pra- pra (zásek) teta, která vám 
občas přimhouří oko nad zapomenutým ranéným 
vojákem, v Battle isle II je vaším souperem počítač 
a ten neukecáte ani kdybyste se naplocho rozřezali 
tupými žiletkami značky DUO. Z počítačových stra- 
tegii má tato hra nejblíž asi k Duně II. Protože neob- 
sahuje pouze několik málo různých jednotek, ale 
hned okolo padesáti a více samostatných bitevních 
seskupení, neprobíhá hra on -line, aleje rozdělena 
na tahy. Prostě každý chvilku tahá plku. Nad prů- 
měrným tahem bude vaše makovice chrastit od 
pěti do dvaceti minut, počítač se zamysli asi na 40 
vteřin. Časem budete rozmísťovat tak velké množ- 
ství jednotek, že se vám o tom nikdy ani nesnilo, Od 
bugin a pěšáků přes mnoho druhů tanků, transpor- 
térů, lodí, ponorek, helikoptér a letadel až po miny,, 
dalekonosná děla, pqjizdné pevnosti a raketomety. 
Až budete mít hejna jednotek patřičně připravena, 
nepředáte ještě počítači slovo, ale postaráte se 
o raněné, opravíte pochroumané vozy, prostuduje- 
te předpověď počasí, postavíte nové silnice ' 
a mosty, rozvezete munici a pohonné hmoty 
a vyrobíte si nové jednotky. Teď teprve se dostane 
ke slovu compůtertR), Na chvíli se zamyslí a pak vás 
začne drtit, 

Největším kladem je skutečnost, že u této hry 
neběží ani jeden čas, ať strojový či reálný. Hra vás 
nikam nehoní, můžete si přemýšlet, jak dlouho 
chcete. Na čas reálný zapomenete jako na smrt, což 
bv se dalo považovat za zázrak, aleje to pouze 
jedna z vlastnosti opravdu dobrých strategií. Už 
přes týden trávím dny a noci nad ikonami jednotek 
a pořád se nemohu odtrhnout. První dil mé tolik 
neu chvátil, možná proto, že se od dvojky liší 
v několika podstatných věcech. Tak například menu 
každé jednotky (pohyb, útok a speciální funkce) je 
zobrazeno v předurčené části obrazovky. Hned po 
pohybu může jednotka rovnou zaútočit a rychlejší 
auta se mohou z místa útoku i vzdálit do bezpečí. 
Obrazovka již není rozdělena na dvě matoucí časti, 
takže ukazuje větší kus bitevního pole. Každý bojový 
stroj má k dispozici více druhů zbraní, některé 
z nich je radno používat při špatném počasí, jiné se 
mohou hodit na určitý typ protivníka. Všechny jed- 
notky mají omezené množství paliva, energie 


HRA MESICE 



Všedný led nátky si můžete prohlédnout, jak se plynule otáčejí v zrovna se předvádí ostretovač Pulsar A5. 



Nepřátelská pulte, trojúhelníková stavba je veitdúittiti výrobna jednotek, o kterou se bny strhne tuhá bitva Table Helikoptéra patří nepříteli, dívám se totiž do jeho úkladný. 



SD film ekazujm nálet Ertermlnátorú na jednotku těžkých tanků Samural, úspěšný nájezd bugin na statické nepřátelské dělo lonstar. 
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ui mlsem obleienej v potrhaným trltku a v obnokných 
bemudách, tetfje ze mne generál, mám mastíte a kanady 
a tím roztíznlu. Babka ml Mlela koupit granáty pttatflclky, 
matka (lati déle a otec mele podlahu v předsíni. Sestra má 
ovití toaletním papírem, abych so «|tll Jako v ráji a nic má 
neruállo, brj|u totiž Battle isle ll a to di tHovéku zabrat 



důležité události a hlášeni; 

a hlavně střeliva, takže se nekonají 
žádné ramboviny $ nekonečným 
počtem střel. Díky těmto omeze- 
ním se válka stává reálnější, musíte 
využívat podpůrných jednotek, 
které rozváži vše potřebné přímo 
na bitevní pole. Těžké tanky 
a pojízdné pevnosti je třeba převá- 
žet mohutnými transportéry Jinak 
by na místo bitvv dojely až po 
jejím skončení, čemuž se ve válce 
říká VELMI pozdní příchod, 

Vyn ikajícím nápadem je možnost 
trénovat si jednotky ve speciálních 
výcvikových zařízeních, každý 
útvar mi svou zkušenost, která je 
vyznačena bílými prýmky vlevo na 
informačním menu, V boji je pak 
opravdu poznat podstatný rozcříL 


Např. bažantská jednoto bugin zdálky odstřelí 
sotva čtyři tanky Tedhnotrax, kdežto buginy deset* 
krát opravované a ošlehané dlouhým bojem vyhladí 
ranky z povrchu zemského jedním výstřelem. 
Musíte sí dobře rozmyslet, kterou jednotku si 
můžete dovolit ztratit, na kterou se můžete spoleh- 
nout a naopak. 

Jsou tady ale i další inovace. Určité si pamatujete, jak 
bylo v Duně ll použito bezvadného nápadu zastření 
neprozkoumaných oblasti oponou tmy. Zde šli 
autoři ještě mnohem dál. Začíná to tím, že různé 
jednotky „vidí" různě daleko, Nejlepším průzkumní- 
kem je radar, ale pozor, nemůže se bránit a navíc 
nepřátelé mají rušičky, které schovají třeba celou 
pevnost, v Duně li jsem si liboval v útocích ze zálo- 
hy, kde mé nepřítel neviděl a pak se pořádné divil, 
že mám armádu v jeho týlu. v Battie isle ll si takto 
nepodnám pouze já, ale í počítač, který mnohdy 
proklouzne místečkem, kam můj radar nedohléhne 


a z ničeho- nic mi obsadi základnu. 
Může se mu ovšem stát že najede 
na mé minové pole (které jsem si 
okolo základen mazaně rozmístil) 
a je po něm veta. Je to trochu 
nefér, protože na rozdíl ode mne 
nemůže sejvovat, ale co, stejně 
má vždycky přesiíu. Navíc je vidi- 
telnost ovlivňovaná počasím 
a prostředím - zhoršit ji může jak 
les či vysoké kopce, tak třeba mlha 
nebo déšť - prostě dokonalost 
sama. Dalším zpestřením nudné 
bojové povinnosti je chytré zave- 
dení železnic. Vlakům nevadí 
žádné počasí, prostě si jezdí po 
kolejích a to pěkné rychle. 

Dovezou munici třeba pfimo na 
bojiště, kam až to dovolí koleje. 
Také můžou přepravovat větší 
množství jednotek z místa na 
místo a některé speciální vlaky 
mohou i odstřelovat nebo opra- 
vovat S vlaky přibývají některé sta- 
rosti. Občas oompúteruíR) přesko- 
čí v bedně a rozhodne se, že vám 
třeba odstřeíí most, Pokud se mu 
to povede, musíte si postavit 
most nový, což znamená velké 
zdržování. Nikdy odstřeluje 
samotnou železniční dráhu, která 
se jen těžko opravuje. Kromě 
vlaků máte k dispozici také marínu 
všeho druhu. Určité druhy lodí 
mohou útočit z bezpečné vzdále- 
nosti na pevninu, z níž jsou prak- 
ticky nezasažitelné. Nebezpečné 
jsou také ponorky, bitevní křižník 
a obojživelné stroje. Na mapě se 
vyjímají nejen přístavy, ale i letiště, 
z čehož automaticky vyplývá, že 
se bude bojovat i ve vzduchu. 
Kromě „běžných - stíhaček a heli- 
koptér máte tu čest s masivními 
Ďítermjnátory, které mohou 
vybombardovat celé pozemní 
pluky. Nepřítel občas nalétává 
dokonce kamikadze - sice zaútočí, 
aíe na příliš velkou dálku, takže mu 
dojde palivo a s efektním racho- 
tem se zapíchne do země. 

Ohú, to však zdaleka není všech- 
no. Velké boje probíhají o základ- 
ny, híavné o továrny schopné 


sr hra měsíce 

Transportéry 

vyráží do okolí sbírat podivné krystaly a vozí je do 
továren coby výrobní materiál 1 . Přístavy je možno 
dobývat pouze vysazením vojáku z obojživelných 
jednotek. Obsah každé dobyté stavby je automatic- 
ky váš. Může vzniknout např. takováto situace: 
rychlý ranger prokličkuje obranou nepřítele a vpád* 
ne mu do továrny. Tam je zrovna vyrobeno několik 
tanků a ostatních strojů všeho druhu, které vyjedou 
pod vaší vlajkou a drti obranu z tyla. Když máte 
Štěstí, může být v dobytě základně další ranger, kte- 
rým můžete rovnou přejet do sousední budovy 
a způsobit tak řetězovou reakd dobývání budov. 
Tohle je ovšem idealizovaný případ. Nepřítel stejně 
jako vy, dobře ví, že jedině ranger a prostí pěšáci 
mohou dobýt základnu, takže si na ně dává velký 
pozor, ale chybička se někdy vloudí. Dalším příkla- 
dem strategického uvažovánije pozorné sledováni 
počasí a rozhodováni se podle né). Například v zimě 
zamrzají části řeky, což takhle vylákat na led nepřá- 
telské tanky těsně před oblevou. Myslíte, že se 
potopí? Tipněte si. Výčet jednotek a situací, jež zde 
uvádím zdaleka není úplný. Tato hra nabízí takové 
množství promyšlených kombinací, že se ani 
popsat nedají. Neustále narážím na nové a nové 
detaily. Každá datší kampaň přináší něco nového - 
neznámé jednotky, kombinace počasí, terén,.. 
Důležitý a promyšlený je i příběh, který přímo nava- 
zuje na díl předešlý. Před každou další bitvou je vám 
na strategické mapě stručně vysvětleno, jak se věd 
mají. Experti z vašeho vedení vám ukazuji, kde prav- 
děpodobné má nepřítel továrny , kam a kdy je třeba 
zaútočit a co je nezbytně nutné pro úspěšné 
dokončeni mise. Úkolem většinou bývá dobýt jeden 
či více strategických cílů. Po dokončeni úrovně při- 
jde kód nově level a chvála na vaši hlavu. Jsou vám 
představeny nově vyvinuté typy zbraní a občas uvi- 
díte hezké demo s popisem, jak se situace vyvíjí. 
Kromě toho jste o aktuálním děni neustále infor- 
mováni i přímo v bitvě. Radí vám stratégově, tech- 
nici a statteti. Satelitní špionáž občas odhalí nové 
nepřátelské zbraně a dá vám možnost je vyrábět. 
Pochopitelné se také objevuji i vyhrožující (časem 
prostí) nepřátelští velitelé, apod. Momentálně se 
nacházím ve druhé bitvě druhé kapitoly a musím 
vám řid, že úkol minulý (tedy jedna jediná mapa) mi 
zabra l celé dva dny, než jsem dle po ukrutné pafbě 
dobyl. Nemůžu se nezmínit o super možnosti hrát 
ve více hráčích, v síti se může účastnit celkem sedm 
oponentů boje proti sobě, čímž vzniká herní mánie 
blížící se hromadnému šílenství s Doomem. i když je 
Battle isle ll hra velmi komplexní, její ovládání je 
maximálně jednoduché. V prvních misích budete 
dostatečně vedeni za ručičku, dokud se všechno 
potřebné nenaučíte. Teprve postupem času se 
mise stávají složitější, až nakonec přejdou v supers- 
ložité bitvy. V příštím čile si v návodové sekci prav- 
děpodobně ulevím od všech nabytých vědomostí 
a taktických postupů, abych nic nezapomněl a věřte 
mi, že jich je požehnaně. 

Hudba, grafika, zvuky a ostatní druhořadé průvodní 
efekty jsou skvělé, vyvoláte- íi si informace o jakéko- 
liv jednotce, uvidíte detailní obrázek daného stroje, 
otáčející se ve 3D. Denička a animace jsou kvalitní, 
Musím se ale pozastavit nad jednou věd, která 
nechává dolní čelist klesnout hodně híuboko. Každá 
bitva může být zhlédnuta originální 3D kamerou, jak 
jsme tomu zvyklí u Špičkových simulátorů. Kamera 
nalétává na bitevní pole pod různými úhly, Čímž 
vzniká vzácný pocit Jsem tam a vidím to". Tyto 
3D bojové sekce jsou přitom pouhým vylepšením 
atmosféry a dají se vypnout. Přitom musely dát 
spoustu práce, autoři snad dostali amok. Hudba tra- 
dičně CDčková, můžete si přepínat různé skladby, 
zvuky jsou bezvadné (taky je to CDčkové Battle isle li 
pěknej macek, má přes 600 mega!). Doba přístupu 
na CD je totálním výsměchem všem iron Helixúm, 
u kterých jsme trávili desítky minut čekáním. Tady 
nečekáte na nic, dokonce i instalace je téměř 
neznatelná. 

Co dodat závěrem? Co mohu takto dokonalé hře 
vyčítat? 2e počítač při svém tahu přemýšlí příliš 
dlouho? Že m ohly být namluveny dialogy a že jsem 
málem oslepl? Směšné. Spolu s Dunou li a Sim City 
2000 je Battle isle ll jednoznačně nejlepší strategií 
vůbec, myšleno nikoliv pouze na PC, ale muJtifor- 
mátově. Kdo nemáte CD drive, už se klepte na dis- 
ketovou verzi, CD-čky vybavené menšině doporu- 
čuji vyplnit dovolenky v práci a sehnat omiuvenky 
do školy, dokud je čas. Toť vše. Pohov. 

ANDREW 




• . Pan Erich von 
Daniker piše svou knihu vzpomínky 
na budoucnost, v kapitole 10 je uve- 
deno několik světoznámých případů 
blízkých setkáni třetího druhu, ke 
kterým na Zemi skutečně došlo. 
Nemusíme všem teoriím tohoto zná- 
mého fantasty věřit, ale otázka při- 
stání mimozemských civilizací na 
naši planetě je již po dlouhou radu 
let diskutovanou otázkou. 

Skupina lidi se schop- 
nosti vidět do budoucnosti se zabý- 
vá projektem, jak připravit planetu 
Zemi na invazi z vesmíru, která přijde 
tak brzo, jak jen málokdo tuší. Tato 
skupina lidi má krycí jméno MICRO- 
prose a v zájmu maximálního utaje- 
ni pracuje jako softwarová firma na 
vývoji počítačových her. Díky svým 
schopnostem tito lidé ale vědí. že 
invaze se nedá zastavíte jejich pro- 
jekt musí být odstartován ihned. 
Vypouští tedy do světa takzvanou 
„počítačovou hru\ která je ale ve 
skutečnosti precizním bojovým plá- 
nem pro obranu před invazi mimo- 
zemské civilizace na Zemi. Tato Jíra" 
má název UFO a její smysl je jediný ■ 
najít ,řeseni u a vycvičit dostatečné 
množství jedinců pro konfrontaci 
s nepředvídatelnými možnostmi 
mimozemské civilizace Tito jedinci 
se budou rekrutovat právě z řad 
počítačových hráčů, protože právě 
tam lze najít ty nejschopnější straté- 
gy, myslitele, bojovníky a vynálezce. 

: pc třech letech krva- 
vých ia zeleně-slízkých) válek byla 
invaze nepřátelské mimozemské 
civilizace zastavena. Po úspěšném 
vylodění jednotek xcom v srdci celé- 
ho nepřátelského systému byla zni- 
čena všechna klíčová místa a invaze 
ukončena, země byla zachráněna, 
vsadím se, že byste chtěli vědět, jak 
se to podařilo! 

podařilo se to diky tomu. že počíta- 
čová hra UFO. byla natolik perfektní, 
že nebylo problémem s její pomocí 
vycvičit radu schopných stratégů 
a vypořádat se s nebezpečím invaze 
UFO. vzhledem ktomu, že máme 
ještě 5 let času. můžeme se na hru 
UFO podívat jen jako na hru, i když 
SAMOZŘEJMĚ všichni vime, že jde ve 
skutečnosti o pohled na budouc- 
■ nost.. 

Hra UFO ENEMV UNKNOWN patří 
k tomu nejlepšímu, co jsem kdy od 


Enemv Unumm 


firmy MiCROPRQSE viděl, co jsme my v redakci od firmy 
MICRO PROSE viděli a co vy pravděpodobně uvidíte. Hra 
UFO je totiž dokonalá? Ne. vážni. Předem ale několik 
upozorněni. Hra UFO je poměrně složitá a k Jejímu 
zvfádnut.ř je potřeba alespoň stopová znalost angličti- 
ny, Navíc je to hra strategická, takže kdo čeká obvyklé 
uchopení hi-tech vraždomatického giga-plasmo-neu* 
tro nového kanónu a likvidování bezbranných ufonkú, 
má tentokrát smůlu. A i když se ve hře UFO střílí a vraž- 
di až běda, přesto je to vše ve strategickém duchu, 

A mimozemšťané mají k bezbranným ufonkům taky 
pěkně daleko, snadnější bude ale rozdělit povídání do 
několika částí. Ty části poznáte podle toho, že budou 
nadepsány odlišným nadpisem. Třeba takhle: 


Když se v srpnu roku 199S pokusili Japonci zformovat 
obrannou organizaci proti množícím se ůtokům z ves- 
miru a zachránit Zemi před hysterii z násilných únosů 
lidí a hrůzných experimentech na jejich tělech, ztros- 
kotali. Jejich jednotka s názvem Kiryu-ííal sice vypadafa 
nepřemožitelně, ale po pěti měsících nákladných ope- 
rací měli ještě první skutečnou akci před sebou, 

11. prosince 1998 se zástupci nejsílnéjšich zemi sešli na 
tajné schůzce v Žene vě. Bylo rozhodnuto zformovat 
nadnárodní organizaci vybavenou nejmodernější 
pozemskou technikou, nej lepšími piloty, vědci a kon- 
struktéry a dotovanou všemi zeměmi, účel tohoto 
kroku byl jednoznačný ■ zachránit zemi. Organizace 
dostala název Extraterrestrial Combat unit: XCOM... 


Hlavní osa hry spočívá ve strateglčkěm rozmisťováni 
základen Xcom na povrchu planety Země a zjišťování 
aktivit UFO. Cím více ufo se podaří zničit, tim spokoje- 
nější budou sponzorské státy a tím více se zvýší příjem 
Xcom. Je možné rozmístit celkem osm základen a vyba- 
vit je nejrůznéjšimi instalacemi - k dispozici jsou stavby 
hangárů, obytných části, skladů, obranných systémů, 
radarů, laboratoři, dílen a dalších staveb, přičemž každá 
má své pevné místo v začlenění do hry ■ bez hangárů 
nelze vybavit základnu bojovými letouny, v obytných 
čtvrtích sídli vojáci, vědci a inženýři, ve skladech jsou 
výrobky a zbraně, radary zjišťují existenci a pohyb UFO 
atd. Je jasné, ze zpočátku finance nestačí na plné 
pokrytí země, a tak se bude xcom muset otáčet... 

1 hlavního strategického výhledu sledujeme schema- 
ticky znázorněnou planetu zemi s důležitými státy 
i chybí Česká republika) a kromě rozmisťování základen 
můžeme sledovat grafy aktivity UFO i Xcom jednotek, 
podívat se do ..UFOPEDIE'. kam jsou zapisovány všech- 
ny Informace o vybaveni a o průběhu operace, k dispo- 
zici jsou detailní informace o každé základné, je možné 
nakupovat nově zbraně z pozemských skladů a hlavně 
je tady možnost. 


Po prvnim setkání i s tim nej menším létajícím talířem je 
jisté jedno se stávající technikou nemá Země šanci. 
Naštěstí patří mezi jednotky Xcom i vědci a výzkumné 
stanice. Pokud se podaří úspěšně získat pro výzkum 


zařízení ufo a zbraně mimozemšťa- 
nů, je možné je podrobit výzkumu 
v laboratořích a okopírovat techno- 
logii jejich vývoje. Postupem času 
tak bude xcom bojovat s vetřelci 
jejích vlastnimi zbraněmi. 

Výzkum je neuvěřitelně propracova- 
nou součástí hry ■ kromě toho, že 
lze zkoumat zbraně a vybaveni lodi, 
je í možné pitvat těla mrtvých 
vetřelců (existuje řada ras a druhů) 
a pokud se podaří odchytit ufonka 
živého, je zavřen do speciální labora- 
toře a podroben experimentům 
zaživa. PodafHi se odchytit význam- 
ně mimozemské velitele, mediky čí 
Inženýry, skok ve výzkumu je obrov- 
ský ■ velitelé znají způsob, jak vetřel- 
ce zničit, medici ovládají psionický 
trénink a inženýři poskytuji přesné 
informace o svých typech lodi... 
je-li zbraň- či zařízeni nebo dokonce 
nový typ bojového stroje vynalezen 
a prozkoumán, je možné začit 
s výrobou v jedni z dilen. Přitom 


Neříkejte mi, že na vás atmosféra bojů 
v nočních, vetřelci 
nezapů sob t a 


Na hlavním globu země se odehrávají 
strategické tahy, stavěni základen, 
stiháni UFO a cca 2 €45 367 dalších 
operaci. 



LIGHTN1NG 

První univerzální stroj. Výzbroj 
může tvořit sice jediná zbraň, ale 
do nákladového prostoru uf se pár 
vojáků a tanků vejde. Přesto to ale 
ještě není ono... 


AVENCER 

Tohle už je ONO! Dokonalá replika 
získané technologie. AVENCER je 
nepřemožitelným st íhače m/tra n- 
sportérem. Vyzbrojen plasmovými 
kanóny zlikviduje všechna UFO 
během pár okamžiků. 
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INTERCEPTOR 

vetřelci se množí a jediný pozem- 
ský bojový letoun je tenhle. 
Vypadá nebezpečné, ale ve skuteč 
ností je příšerné pomalý. Na větší 
UFO nemá nejmenši šanci. 


EDUIP CRRFT 


BUILD FRCILITIi 


RESEARCH 


MRNUFRCTUAE 


TRRN5FER 


liuton autopsy 

The "skin." nf Mra EFEaLurc 
npqcnra tq tir EW1 Drqnnlcnlla 
crebbťd PTOiAM n^KWJUr Hlllkcht 
■a grcFtsd onta hhc body 
Tfrcre nre FiHmqrnua tybcřhctlí 
implnnb^ uIvlIi DrE uUčtf ta 
ertficnuc fchc eardio-' jaatulnr 
ntid bhť acIIMl The 
reprecfucti'^ orqana apucar- ba 
liove bcEn aurgicaBy r^movad. 
Cvůdcnkly bheae unFarbijrlĎbc 
ÉreatLu^ea are f-nited ta a HFe 
aF uiarFnrE and conaueab 
Hrjnpyr p.crdnn eňMíltinifcim-i i9 
nab very efFectiye ugairat 
fcheir tDaghened 9 Kiri. 


pálit na mimozemšťana, jakmile jej 
uvidí. Bez hráčova přikazuj, tah je 
ukončen a pohybují se ufoncl. m 
papíre to vypadá možná nudně, ale 
v praxi - představte si noční výsadek 
na opuštěné farmě [mimochodem ■ 
všechny mapy se generuji náhodné, 
takže je každý výsadek naprosto 
jiný!, kdy nikdo neví, kde nepřátelský 
taliř je. opatrné pohyby poděl zdí 
domů. schováváni se za živé ploty 
a zídky, prohledávám domu a koneč- 
né objevení poškozeného nořícího 
taliře r který hlídají odporní mimo- 
zermíané. Při sestřeleni se často 
stane, že je ufo značné poškozeno 
a část jeho posádky usmrcena, ale to 
nebráni těm ostatním, aby zaujali 
strategická místa na střechách okol- 
nich domu a dalších strategicky 
významných místech 
Propracovanost těchto 30 soubojů 
jefascinujici ■ třeba střílení - při stří- 
leni závisí úspěšnost nejen na sile 
a přesnosti zbraně, schopnostech 
vojáka (které se pochopitelně 
s úspěšnými akcemi zvyšuji), vzdále- 
nosti a poloze od cíle ifépe se střílí 
na mimozemšťana z metru než mířit 
na něj skrz okno v prvním patře 
domu), ale taká na tom, nebyl-fi 
voják zraněn do ruky či mu nepo- 
klesla morálka. Morálka klesne, je-li 
voják zraněn či spolubojovník zabít. 
Morálka je snadno udržitelná, pokud 
je při akci vyšší důstojník (vojáci 
pochopitelně ziskávaji časem i hod- 
nosti) a naopak je-li zabit důstojník, 
klesne morálka týmu více. než je-li 
zabit zeienáč, Pokles morálky xcom 
vojáků má i jiné následky - voják 
s nízkou morálkou můře zpanikařit, 
odhodit zbraň a snažit se utéci do 
bezpečí anebo se dokonce rozzuřit 
a střílet hlava nehlava okolo sebe. 
Uznejte, ze tohle stoji za úvahu - 
vzhledem k tomu, že je to jen malič- 
kost v porovnáni s ostatními detaily 
hry. 


5KYRANGER 

Výhodou tohoto transportního 
letounu je to. že je k dispozici od 
začátku. Nevýhodou málo místa, 
nedostatek palubních zbraní, malá 
rychlost a špatná akcelerace. 


DRUHA STRANA MINCE 

v tomto případě je druhá 
strana mince stejná jako 
strana první. Panna nebo 
orel, UFO je super. Prostě 
vám to musím říci také, 
aby všechno neztiltl jen 
ItE, 

ANDREW 

(mluvíš mi z duše - uvula) 
mo já to chtěl říct taky - 
Olda) (Cože, vám se taky 
ufo líbí? - Lukei (Že je to 
super! - cpt. viada) (No 
prostě,,. - MadMax) (Áááá- 
ááhhh - další hlasy se 
ztrácejí ve vzniklé 
vřavě.... 


Báječné na tom všem je, že všechny zlikvidované vetřelce 
si přivezete na svou základnu, kde je můžete takhle 
krásné pitvat... 


FIRE 5 T 0 RM 


Mapu lze ovšem přiblížit natolik, že si všimneme i toho, 
že na mapě naší země tieiti česká republika.,. 


po tazích ■ SABRE TEAM, SPACÉ CRUSADE, HERD OUEST. 
ale něco takového tady Ještě nebylo. Takovou atmosfé- 
ru se snad ještě nikdy nepodařilo dosáhnout, schválně: 
Při sestřeleni UFO se na mapě objeví bily křížek - místo 
nouzového přistání. Je čas pro vojáky Xcom. Ze základ- 
ny odstartuje transportní letadlo a přenese zvolenou 
jednotku na místo určení. Jednotka muže být složena 
z libovolného počtu vojáků, přičemž při akci závis! 
pouze ha kapacitě transportéru, Dále závisí na místu 
nouzového přistáni [poušť, džungle, hory, louka, polár- 
ní oblasti atd.) a na denní době. Mění třeba zdůrazňo- 
vat, jak strašidelně jsou mise v noci, kdy je vidět jen 
na několik kroku dopředu a UFO muže být kdekoli. Mise 
ale nenastavaji jen po ztroskotání či přistáni UFO - 
stane se, že mimozemšťané terorizuji pozemská 
města, anebo že zaútočí na mateřskou základnu Xcom, 
To je potom něco! 

Pohyb vojáků a techniky (k dispozici jsou čtyři druhy 
tanků - dva hned a dva musí byt vyvinuty) je založen na 
tazích a limitován „časovými jednotkami" vojáků, každá 
akce vojáka vyžaduje určitý počet těchto jednotek ■ 
pohyb, otáčeni, skrčení, nabiti zbraně, střelba atd. 
Jsou-li jednotky vypotřebovány anebo pokud si hráč 
chce nějaké schovat (o dokonalosti hry svědci třeba 
toto - pokud si hráč schová dostatek jednotek a jeho 
postava má dobře vycvičené reakce, je možné, že bude 


platí pochopitelné pravidlo, že čím 
vice inženýrů bude na projektu pra- 
covat. tím rychleji bude výroba 
hotova, 


Dostáváme se k vrcholu celé hry ■ 
blízkým setkáním s ufo. Jakmile Je 
ufo zachyceno radarem libovolné 
základny, je doporučováno vypustit 
nejbližšiho stihače a UFO sestřelit. 
Vzdušné souboje jsou znázorněny 
pouze grafiky a o jejích výsledku roz- 
hoduje několik faktorů: typ stihače, 
typ UFO, výzbroj stihače, výzbroj 
UFO Pokud se podaři UFO zničit, 
dobře. Pokud je sestřeleno, přichází 
na řadu nej lepší a nejzába vnějši část 
hry. 


Skončíme konstatováním, že ufo je 
naprosto dokonale propracovanou 
strategickou hrou pro milovníky 
právě těchto strategicky propraco- 
vaných her. Pokud vám není lhostej- 
ný osud země, nenechte si ufo ujít, 
vaši odměnou bude opravdu per- 
fektní zábava, fantastické provedeni 
a dokonalá atmosféra. A když půjde- 
te nikdy potom večer domů, budete 
se možná na oblohu dívat trochu 
jinak, než předtím.. 

KE 


viděl jsem už hodné 3D strategic- 
kých her založených na pohybech 
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Na první pohled 
ubohá 
SD střílečka 
nesahající Doomu 
ani po kolena, na 
druhý pohled 
zajímavé klání se 
zuřivými vetřelci, 
pohled třetí je už 
zárukou 
maximálního 
nasazení ■ tato 
hra je hodna 
svého jména. 

začalo to 
nevinně, až na 
ty stovky 
mrtvých 

Když jsem, shodou okolností 
těsně po Doomu, uviděl 
Extrém is poprvé, nechtě! jsem 
uvěřit vlastním očím. Pohyboval 
jsem se totiž hlemýždím kro- 
kem v maličkých, stísněných 
místnostech a prapodivnou 
zbraní stříle! po zelenavých zrů- 
dách. Nechtěl jsem uvěřit tomu, 
že francouzští profíci Delphíne 
Software (Flashback, Cruise for 
the Corpse) tak hluboko klesli 
Zatnu! jsem tedy zuby, rek! jsem 
sh .nemůže být všechno tak 
skvělé jako DoorrT a pustil jsem 
se do toho. Chvil i j sem pobíhal 
okolo a stříle! do všeho, co se 
hýbalo. Brzy mě ječící výtah ala 
Alien Greed odvezl do dalšího 
patra lodi. Získal jsem první kód, 
pochopil systém počítačů, nau- 
čil se uhýbat vetřelcům a použí- 
vat různé zbraně. Pak jsem na 
chvíli zapomněl na okolí, letmý 
pohled na hodinky mé měl 
varovat ale číslice 4-25 AM se 
ztratila ve válečné vřavě. ubíhaly 
hodiny, dny, dokud jsem nevy- 
pustíl tlumený skřek, který měl 
být euforickým hurá nad nápi- 
sem The End. Režbu jako je 
Extremis jsem, snad kromě 
Doomu, na PC -čku ještě neviděl 
a taková akce sí určitě zaslouží 
dvoustránkový rozbor v našem 
pařanském plátku. 

O tom, co (si) 
cením a že to 
nejsou jenom 
zuby 

ln Extremis je klasickou ukázkou 
toho, proč si atmosféru a hra- 
teinost ceníme nad technické 
vymoženosti i když zde zdaleka 
nemůžeme mluvit o dokonalé 


grafice, rychlosti nebo hudbě, prostředí hry 
samo o sobě spojuje ostatní nevalné prvky do 
ohromujícího celku. Vezměme například rych- 
lost: v ln Extremis se pohybujete ve stísněném 
prostředí úzkých chodbiček a malých pokojíků, 
Rychlost by vlastně nebyla na nic, protože byste 
se rozběhli tak akorát do zdi. Do prostředí, kde 
každý krok může být osudný, se běháni prostě 
nehodí. Musíte se opatrně plížit podél stěn 
a očekávat útok z každého směru. Některé 
potvory běhají po stropech, jiné se naopak pfíži 
po zemi a je nutné je zabíjet z polosedu. 
Nepřátefé jsou poměrně inteligentní a hodné 
připomínají vetřelce. Zatlačují vás do nepříjem- 
ných situací, dostanou -li vás například do úzké- 
ho pokojiku a nemáte- li Čas otočit se ke dveřím, 
nastane peklo končící efektním ukončením 
vašeho bídného života, kdy vidíte své nohy tře- 
pající se v křečích u stropu místnosti i kdy! by 
se zdálo, že Extremis používá malých místností 
proto, že bv se hra v rozlehlých halách kritický 
zpomalila, není tomu tak. Ke konci se do tako- 
výchto hal dostanete a uvidíte, že k žádnému 
zpomaleni nedojde. Toto všechno bych shrnul 
do konstatování, že hraje pomalejší a stísněná 
zcela záměrně - snaží se vyvolat pocit nebezpečí 
a klaustrofobie a věřte mi nebo ne, docela seji 
to vede. Všimněte si, že podobná logická 
dedukce by sedla i na Vetřelce I - lil. Vzpomeňte 
si, kde Ripley zakoušela nejtěžší souboje se 
stády vetřelců, pochopitelně to bylo v úzkých 
klimatizacích a šachtách. Zde je tomu také tak, 
atmosféra jednoznačně 95%. 


Vetřelci jdou do nebe 

Boj jako takový je strhujici i presto, že pušky ani 
zvuky nejsou nijak zvlášť efektni. Časem se nau- 
číte poznávat různé druhy zbraní, od „pouhé- 
ho" kulometu po piamenomet nebo plasmový 
vrhač. Pomáhá vám radar, pomoci kterého 
přesně určíte rozmístěni vetřelců ve vaši blíz- 
kosti. Nevědět, kolík kusů zelené havěti se skrý- 
vá za néjbližšími dveřmi, může být osudné. Je 
to dáno hlavně tím, že vaše munice je omezená 
a její žalostně málo. Přijdou chvíle, kdy st bude- 
te počítat každou kulku a někdy zjistíte, že vám 
zbyly třeba jen dvě! íco tím k čertu chtěl řL.aha! 
- ICE). Někomu to ke štěstí možná stačí, ale 
v Extremis jich vystřílíte celé kýble, vagóny, 
možná rovnou vlaky. Všech no je přesně spočítá- 
no. Autoři domysleli, ve kterých místech vám 
dojdou náboje a novou pušku schovali ještě 
o kousek dál abyste na první pokus zemřeli bez 
naděje na úspěch, na pokus druhý zemřeli 
těsně před novou municí a teprve na pokus 
třetí munici získali a ve velké euforii rozmazali 
příšery po stěnách. Nad provedením smrti 
vetřelců mi srdce samou radosti poskočilo, zabít 
takového vetřelce, to není jen tak, vystříknou 
z něj střeva a stékají po vaší helmě. Prostě nád- 
hera, skoro jako v ráji ... 

Bylo, nebylo, letěl 
meteor 

Co se příběhu týče, je podobný jako všechny 
ostatní eposy točící se okofo vetřelců. Tak mě 
napadlo, že vám ho trochu přiblížím: žila byla, 
letěla si vesmírem vědecká stanice. Jak už to 
v pohádkách bývá, bydleli v ni hodni lidé toužící 
po smíru a zkoumání vesmíru (Bože, ono se mi 
to rýmuje, bude z toho teda epos). Nejeden 
z nich byl na duši chrabrý, svaly však na těle měli 
jak hadry. Meteor z dálky blížil se náhle, poplaš- 
né signály ozvaly se táhlé. Dejte si pozor, scho- 


vejte děti, tenhleten balvan 
podezřele letí. Zbrzděni stanice 
zvýšilo tíži, hned bylo poznat, 
co se to blíži Objekt to nezem- 
ský, dutá to koule, na jejím 
povrchu nic, nežli boule. Přistáli, 
postáli, začali vrtat, nevěda, člo- 
víčci, kam nemají nos strkat. 

Z malého otvoru namísto přiví- 
tání, vyběhly zrůdy horlivé po 
snídání. Sežraly všechny, ženy 
i děti, obsadili stanici a vesmí- 
rem si letí. Velká rada galaktická 
vysfaía tebe, abys je poslal do 
modrého nebe. Nebyly peníze, 
budeš mít fušku, snad si tam 
hrdino, najdeš i pušku Nad tvojí 
obětí i dav by se rozplakal, ne 
aby ses, hošku, z napětí pokak,,, 
jak to tak čtu, Homér ze mě asi 
nebude, ale alespoň jsem se 
snažil. Je dobré, že úvodním 
pokecem a povídkou z manuá- 
lu, kterou jsem vám zde stručně 
přebásnil, příběh nikterak 
nekonči, v průběhu hry se 
dozvíte další detaily. Tim, že zni- 
číte zamořenou stanici, ještě nic 
nekonči, protože je třeba posta- 
rat se také o zbytek potvor sídlí- 
cích v meteoru, takže šup do 
výsadkového modulu a jedeme 


Co se to, 
zatracené! 

Ano, správná otázka: .Co se to 
děje?*. Proč se nemůžete 
nikam dostat? Dveře jsou zablo- 
kované, výtahy nejezdí, počítače 
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jsou kódované. Ono to asi 
nebude jen bezduché střílení, 
ale taky trocha koumání. 
Některé terminály vám sdělí 
hesla, které je nutno si zapsat 
pro pozdější použiti. Každá 
zóna, respektive patro, má svůj 
bezpečnostní systém. Dokud je 
systém zablokován, nezískáte 
ve stávajícím sektoru ani vindru. 
Teprve poté, co zadáte kód r se 
počítače všude okolo stanou 
přístupné vašim šátrá vy m 
rukám a budete moci sbírat 
zbraně, baterie, bomby a rezer- 
vy kyslíku. Neubývá vám totiž 
pouze střelivo, ale i kyslík, ener- 
gie a baterie v helmě, výpadek 
baterie v helmě způsobí pouze 
ztrátu radaru a silného osvětle- 
ní, ale dojde-H kyslík, stačí přidat 
maří nova ně zeli a je z vás uto- 
penec Konec energie znamená 
konec všeho snažení, je po vás 
veta. Začne- li puška cvakat 
naprázdno, můžete se pokusit 
okouzlit vetřelce svým šarmant- 
ním úsměvem, ale většinou je 
to moc nebere. Problémy 
mohou být i se zamčenými 
dveřmi a s blokovanými výtahy. 
Protyto, ale! pro jiné účely 
nacházíte vstupní karty, někdy 
si pro ně musíte odskočit i do 
jiných úrovní. Je příjemné 
a zároveň logické, že se nepřá- 
telé nerodí ze vzduchu 
Nepřipomínám to proto, že 
bych neměl o čem psát, ale 
proto, že takové případy jsou 
v poslední době v módě Jako 


jeden přiklad za všechny uvedu třeba Arénu. 
Pokud se vám bude zdát, že potvůrky odněkud 
proudí a že jejich poněkud více, nežli normálně, 
je nablízku líheň. Líheň je nepříjemná věc, přímo 
si koleduje o to, aby byla zneškodněna. Od toho 
jsou tu bomby, které je třeba aktivovat v její 
bezprostřední blízkostí, zapomenout na důstoj- 
nost a běžet se schovat. Přijde oslepující 
výbuch, který bývá zárukou dobrého lovu. 
Stejně jako o pušky, svádíte urputný boj i o kys- 
lík a o energií. Kyslíková bomba výdrži poměrně 
dlouho, ale s energií to jde rychle s kopce, takže 
můžete mít až dvě náhradní a m půle. Největší 
kumšt je získáni kódu do další Části hry. Hra 
o kód mi připadne mnohem zajímavější, nežli 
průběžné ukládání pozic, v ostatních hrách 
můžete zpravidla sqvovat vždy, kdy se vám 
zachce, afe s kódy je to něco docela jiného. 
Někdy je získáte v novém patře, jindy až po 
několika úrovních. Vždy, když se probojujete 
k výtahu a jedete dolů, čekáte, že budete obda- 
rování novým kódem, ne vždycky to ale vyjde, 
někdy dole potkáte jen zubatou s kosou. 

Ostatní ostatky 
a nedostatky 

Grafika spokojeně vykračuje zlatou střední ces- 
tou, není ani excelující jako v Doomu, ani příšer- 
ná jako v Draculovi, prostě takové neutrální 
pole. Příliš toho k viděni nenajdete, jen občasný 
květináč, stolek či jiné šedě dekorum. Na duši 
pokleslé hráče potěší roztomilé mrtvoly vědců 
přilepené a přiškvařené na stropě. Těla se vyjí- 
mají v různých polohách a v různém stupni 
ožralosti, pardon - ožranosti, Po dlouhém nic se 
grafika často rapidně mění, spatříte zámotky 
vetřelců visící ze stropu, velké bezpečnostní 
počítače, dráty vytrhané ze stěn, atd. Měl bych 
se zmínit o intru, které je pojato ve zvláštním 
sci-fi stylu. Příjemně mne překvapilo, že tím 


autoři neskončili $ předváděním kultu mích vlo- 
žek. Podobné a ještě delší sekvence jsou také 
v polovině a na konci hry. Závěrečné gratulace 
jsou velmi povedené Jsou takovou malou 
odměnou za trpělivost při posledním souboji. 
Poslední souboj je totiž Tuhý s velkým ,T\ Do 
matky vetřelců jsem vystřílel asi dvacet pušek 
a nastražil jsem na ni asi třicet bomb. Matka byla 
zvláště vyvedená - jakýsi paskvil ze zelené břeč- 
ky, avšak překvapivě dobře animovaný. Honila 
mě po chodbách jak králíka, měla efektní smrt. 
Když bylo konečně po všem, začal jsem se mlá- 
tit. Až tak se mi totiž klepaly ruce! Z nepochopi- 
telných důvodů nemá In Extrém i s hudbu, 
pouze řinči vé a mlaskavé zvuky typické pro boj 
s vetřelci a podobnou havětí. Manuál hry je 
dobře zpracován až na to, že vstupní kód do 
prvního počítače ve hře, bez něhož jste úplně 
ztraceni, je schován až na poslední stránce. 
Skoro hodinu jsem se pachtil nad tím, jak počí- 
tač otevřít, dokud mi ice nesdělil, že kód náho- 
dou našel v manuálu (Ne náhodou, ten kód tam 
je dokonce dvakrát a přehlédnout ho může jen 
takový nedočkavý paranský ignorant jako ty, 
který si z manuálu přečte jen název hry a Číslo 
na help-lineí - ICE), 

Vyloženou potíži byla instalace, která trvala snad 
dvacet minut. Program zhltnul dvacet MB na 
harddisku a dělal velké potíže s pamětí [viz těch- 
box). Trapné bylo, že všichni alieni byli zelení 
a na určitém patře se vyskytoval vždy pouze 
jeden druh. Na 66-ti Mhz mi hra dělala jisté potí- 
že - na mapě občas nebyla vidět moje pozice 
a při zadáváni kódu mi kursor neustále ujížděl 
do všech stran. Když jsem vypnul turbo, bylo ■ 
všechno OK, až na to, že se hra desetkrát zpo- 
malila. Nevěřili byste, kolikrát jsem místo turba 
nahmátl řešet, to se potom děly věci, Na žádné 
jiné nedostatky si nevzpomínám 
In Extremis je bezvadná akce, vhodná pro 
všechny s trochu rychlejším počítačem. 


Nejednou se zapotíte nebo 
pořádně vylekáte, až se na vás 
z ticha vy řiti pár zelených .zvířá- 
tek'. Nakonec jen jednu radu: 
pokud se vám Extremis již na 
prvni pohled nebude líbit, vzpo- 
meňte si, že to samé se stalo 
mě. Teprve časem hra ukázala, 
co skrývá. Takže salut, bratři, 
můžete se pustit do boje 

ANDRÉ W 


DRUHÁ STRANA MINCE 

Ne, tohle není tak úplně 
druhá strana mince. Jen 
utěšeni pro majitele 
pomalejších počítačů - při 
snížení detailů je in 
EXTREMIS stejné rychlý 
a stejně SUPER jako na 
rychlejších strojích, 

ICĚ 


scere 82% 

Název hry: 

IN EXTREMIS 

Výrobce:Deiphlne Software 

Žánr; 

Sci-fi 

styl: 

3D Strílečka 

Počítač; 

PC 

Obtížnost: 

Střední 

Hodnocení: 

Originalita: 

75% 

Atmosféra: 

95% 

Grafika: 

75% 

Zvuk: 

80% 
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Bili ion Dollar cameshoiv 


Speed Devils 


partviand 


Ty s i ale budou 

muset ještě chvílí počkat, než 
se míček dostane k ním, pro- 
tože se právě odrazil od levé- 
ho ramene a rychlosti světla 
vyrazil vstříc prémii matně bli- 
kající za serpentinami tmavé- 
ho tunelu A už je u ní 
a ohromný potlesk oznamme, 
zeje Pin zase o několik dolarů 
bohatší. Musí však nejdříve 
baíónek dostat do truhly 
v podpalubí le'C buckova pirát- 
ského škuneru, Očima ho ze 
všech sil popohání, protože na 
to má pouhých deset sekund. 
Pečlivě míří a prásk..., o pár 
milimetrů vedle. Zkouší to 
znovu, ale míček se odráží od 
pravého ramene a levým otvo- 
rem utíká pryč z hrací plochy. 
Ze všech sil se snaží zůstat 
klidný a v pravý okamžik 
zatřást stolem, aby se baíónek 
vrátil zpét do hry. Nepodařilo 
se a Pin sí otírá pot z čela 
a z desky stolu, předtím, než 
kuličku pošle na svou druhou, 
třetí, čtyřicátoudruhou, míli* 
óntouprvni pout mezi bubny, 
obrážečky, vystře levačky, 
barevná světýlka,... 

Píše se rok 1994 a pan Pin 
usedá s nostalgickým úsmě- 
vem na rtech a bačkorami na 
nohách ke své staré dobré 
286-ce. Třaslavým pohybem 
ruky zasouvá instalační disketu 
nových Pinball Fantasies, Už se 
nemůže dočkat Vzpomíná jak 
jeho kamarádi ,Amigáci‘ za po* 
mněli na svět a jejích Pin bati 
Fantasies je na několik dní 
vůbec nepustily od počitače. 
Nepřišli dokonce ani do parku 


O 

H 81 % 

Název hry: 

PINBALL 

FANTASIES 

Výrobce.Frontjine Designe ( 

Žánr: 

Sport 

Styl: 

Simulátor 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

Jednoduchá 

Hodnoceni: 

Originalita: 

70% 

Atmosféra: 

80% 

Grafika: 

85% 

Zvuk: 

90% 


nakrmí: potkanou Lauru, trapně svůj neod- 
pustitelný přestupek omlouvajíce slovy 
.nechtějí nás pustit". Jaká to byla úleva, když 
se ve frontě na koblihy vše ujasnilo. 

Pínbailovo srdce zaplesá, když v rozsáhlém 
seznamu podporovaných zvukových karet 
objeví i Cravis Ultra Sound a neomylnými prsty 
ovládáný kurzor se rozjede jeho směrem, 
.SOUND SETTINCS SUCCE3FULLY SAVED" hlásí 
počítač a za pár sekund už zní úvodní hudba, 
podbarvující skvělé úvodní obrázky hry. 

V hlavním menu spouští Pin volbu „PARTY- 
LAND' a za chvíli se objevuje perfektně pře- 
kreslený svět plný překvapení a zábavy dopro- 
vázené výbornou hudbou, jeho prsty auto- 
maticky padají na klávesu EWTER (vstup) a hra 
začíná. Zpočátku je trochu zmatený, ale za 
chvíli přechází zmatenost v extázi a pan 
Pinball automaticky odpaluje neposednou 
kuličku do čepice klauna s obrovským Červe- 
ným nosem a už to jede. Vida, deset miliónů 
po prvním míčku Jak by také ne, vždyť je to 
Pinballův milión týčí ruby balónek. Postupně 
zkouší všechny světy, překonává rekordy, 
objevuje nové a nové bonusy a jestli nezem- 
řel, tak tam sedí dodnes. 

Takovéto následky zanechala PC-čkářská kon- 
verze Pinball Fantasies na panu Pinballovi. To 
už je jistě dost dobrý důvod k tomu, aby- 
chom se na ni podívali zblízka {chci pouze 
poznamenat, že verze na Amize i na PC jsou 
téměř totožné a proto, až na výjimky, se tyto 
řádky týkaly a budou týkat obou počítačů), 

Hra má čtyři světy. První, pod názvem „PAR- 
TYLANDT nás provede všemi možnými pouto- 
vými atrakcemi. Druhý má název „SPEED 
DEVILS' a všechno se v něm točí kolem aut. 
Svět hazardu se nám představí v „BlLtlON 
dollar CAMESHOW" a trochu se „zahojíme' 
ve světě nazvaném H ST0NE5'N BONES". Hraje 
v každém prostředí doprovázena muzikou, 
perfektně dotvářející atmosféru. 

Mohlo by se zdát, že hra je pouze stereotypní 
odrážení míčku někam nahoru, že nelze nijak 
zviášté ovlivnit výsledné skóre, že... vskutku 
tomu tak však není. Ve hře Pinball Fantasies 
jsou potřeba rychlé reakce a myšleni. V žád- 
ném případě není jedno, jak do kuličky praští- 
te. Pálky jsou sice krátké, aleje možné si 
míček zastavit, usměrnit atd., a následné ho 
nasměrovat kýženým směrem. Pokud vám 
míček vypadne z hrací plochy, je to ve většině 
případů vaše vina. Hraním Pinballu si můžete 
vylepšit svůj postřeh a poslední pozice 
v tabulce nejlepšich vás jistě od počitače hned 
tak nepustí. 

Co se týče ovládání, ani zde není hře co 
vytknout. Uživatel si může zvolit způsob 
scroflingu, způsob odráženi balónku, počet 
balónků a dokonce i jemnost grafiky. Scrolling 
je opravdu perfektní a celková délka zcela 
odpovidá předvedenému výkonu. Hry typu 
Pinball Fantasies jsou z hlediska programátora 
velice jednoduché a před nízkou prodejností 
je obvykle může zachránit pouze takové pro- 
vedení, jako nám předvedli fidé z FrontLine 
Designu, jen tak dáí 

UVULA 


Už tomu bude pár desítek let, co pan Pinball vyslal 
svou první kuličku do spleti bubnů, odrážeček, 
vystřelovaček, barevných světýlek a dvou 
netrpělivě těkajících hejblátek úplné dole. 
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věřte tomu, nebo 
ne, ale třetí 
pokračování 
legendárního 
Turricana Je na 
světě. Chlapcům od 
firmy Factor 5 to 
sice trvalo 
o trochu 
děle, než se 
čekalo, ale 
v podstatě to 
nestálo za to. 


Všichni sl jisté dobře 

vzpomínáte na dva předchozí 
díly této trilogie, plné k rve 
a spáleného masa Vězte, že 
ani v díle tf etím nepřátel 
neubylo. ba naopak, ale cosi 
tu smrdí. První i druhý díl 
byly na svou dobu v pod- 
statě nepřekonatelnými, jak 
po stránce grafické tak 
i hudební. Ale čas letí a tak 
většina z nás jisté očekávala 
něco převratného. V tom 
nás utvrzovala i reklamní 
kampaň, celý program propa- 
gující. Veškeré dostupné infor- 
mace přímo hýřily superlativy, 
ale jedno je jisté, Lhaly Ono to 
totiž ve skutečnosti, až zas tak 
slavné není. 

Dějová linie je pochopitelně 
v podstatě zcela stejná jako 
v předchozích dvou dílech. To 
znamená, že jisty odporné., 
nechutně, ďábelsky zlý 
padouch napadne se svými 
obrovskými hordami pomaha- 
čů nějakou mírumilovnou pla- 
netu a zotročuie a pobíjí její 
obyvatele. V tom mu ovšem za 
jistých okolností (dokonalá 
konstelace hvězd, zapnuté tla- 
čítko na MadMaxově fénu, atd.) 
může zabránit jistý zcela speci- 
ální hrdina, kterým není nikdo 
jiný než... no no přece vy. 

To ovšem není všechno. Jak to 
už v takových romantických 
příbězích chodi, je unesena 
krásná dívka, kterou pochopi- 
telně náš hrdina (mimocho- 
dem jmenuje se Bren) musí 
zachránit. No prostě krása. To 
co jste právě Četli bylo jakés 


takés shrnutí úvodního dema, ze kterého je 
jistě velmi jednoduché vytušit, že tady nic 
nového nenajdete. Pojďme však dál. 

Poté co gt navolíte ve volbě options všechno 
potřebné ohledné života, smrtí a energie, už 
nezbývá, než vyrazit do boje. .Aha tak tohle 
jsem já a ti ostatní to jsou pravděpodobné 
nepřátelé, no jasně' Postavička, kterou pohy 
bujeteje skoro úplně stejná jako v dílech pře- 
dešlých. Ve zbraních to také novotou zrovna 
nevoní, no tak co je tu vlastně za novinky? No 
jedna by tu vlastně byla. Po chvíli hraní totiž zji- 
stíte, Že ač se snažíte jak chcete tak nedo- 
kážete přeskočit z od sebe hodné vzdálených 
ramp. Náš hrdina totiž vlastní jisté speciální 
houpadlo, pomocí kterého se může přenášet 
na níže, výše nebo dále položené rampy, chyt- 
ré že? Jak si tak Člověk chodí tak čím dál tim víc 
na něj padají pochybnosti o kvalitách progra- 
mu. Jak jíž bylo řečeno, nejedná se skutečně 
o nic převratného, ale že by to kleslo až tak 
nízko? Většina grafiky je vcelku docela kvalitní 
a i na ostatní postavy ve hře si v podstatě 
nemůžeme stěžovat. Je zde i několik zajíma- 
vosti, jako například obrazovka vytvořená jako- 
by výřezem některého z Gigerových obrazů, 
ale ani to otrlého hráče nijak nepřesvědčí 
o kvalitách hry. 

Zásadni nedostatky jsou však v samotném 


systému hry- velmi často se vám totiž může 
stát, že nepřemožitelně vypadající příšera 
hloupě uvizne kdesi v rohu a její zdoláni už 
není pro vás nyakým problémem. Někdo to 
může považovat za klad, ale chyba lávky s nej- 
větší pravděpodobností se vám jistě stane 
něco podobného či ještě mnohem horšího. 
Ono totiž když hrajete několik hodin a váš hrdi- 
na zakysne někde o nějakou zídku, nebo růžek, 
tak vám pak už nezbývá než zabít sebe. pro- 
gramátory, nebo vyhodit počítač z okna. Ale to 
není zdaleka všechno. Když už si myslíte, že 
jste na konci nějakého levelu a nic vás už 
nemůže překvapit, ^jistíte, že jste kdesi cosi 
nezabili a pochopitelně se musíte vrátit. No 
prostě hrůza. 

V průběhu všech pěti levelú, které hra obsahu- 
je narazíte na nekonečné šiky roboti zovaných 
i nerobotizo váných nepřátel, hromady slizu 
a pochopitelně i na příšery uzavírající vždy 
každý level. Právě v jejich případě se dá mluvit 
o úspěchu, většina z nich je totiž vcelku dobře 
animačně i graficky zvládnuta a i zvukové efek- 
ty jsou vcelku ucházející. Na závěr pochopitel- 
ně dojde í k dlouho očekávanému souboji mezi 
hrdinou Brenem a a ďábelským mutantem tří- 
kolky a Lorda Vadera, který nemůže vyhrát 
ni kdo jiný než ... A zachrání krásnou dívku a žij! 
spolu až do konce svých krátkých životů. 


Posledním měřítkem, které 
nebyl o ještě probráno je hudba 
a efekty doprovázející celou 
hru Hudbu, tak jako v přede- 
šlých dvou dílech, vytvořil 
známý německý autor Chris 
Huelsbeck. Právě vjeho pří- 
padě sek tomuto progra- 
mu otáčelo tolik pozor- 
nosti Je to smutné, ale ani 
on programu více štávy 
nedodal Ve většině kreací 
nalézáme staré známé 
nápěvy z prvního a dru- 
hého dílu, obohacené 
jen o několik nových 
myšlenek. Myslím si že 
většina Huelsbeckových 
příznivců bude pravděpo- 
dobně zklamaná, nebo ne? Co 
se efektů týče, tam se teore- 
ticky nedá nic zkazit, ale chy- 
bou je, že autoři se nesnažili 
ani nic vylepšit. Výjimkou jsou 
snad jen dříve zmiňované efek- 
ty u závěrečných příšer. Ale 
ostatní prostě nuda. Co 
tedy říci na závěr? Autoři 
by se asi měli zamyslet nad 
tim zda dále pokračovat 
v sériích dříve úspěšných 
programů (nejedná se 
totiž jen o Turricana) 
a počítat tak s možným 
komerčním úspěchem, 
a nebo zda vyzkoušet třeba 
něco zcela nového, ovšem 
z hráčského hlediska mnohem 
zajímavějšího. Turrican 3 jistě 
není zcela špatným a někteří 
z vás si jej rádi zahrají, ale 
v obou předchozích dílech 
jsme si bezduchého zabíjení 
užilí až dost, a tak nezbývá 
čekat a doufat, že se na trhu 
objeví něco, co by hráče pře- 
kvapilo i potěšilo. TV 


scsre 65 % 

í Název hry: TURRICAN 3 


Výrobce: Factor 5 


Žánr: 


Sel -f I 


Styl: Strílečka 


Počítač: Amiga 


Obtížnost^ Střední 


Hodnocení: 


originalita: 45% 


Atmosféra: GO% 


Grafika: 80% 

Zvuk: 75% 
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Hře předchází výběr automobilů. Jak se vám libí tohle? 


Ano, řekněme s to 

otevřeně ■ RALLY není horká 
novinka. Mění to ani studená ani 
žádna jiná novinka. Jeto hra 
starší Ted v z konce roku 1993. 
jestli to chcete vědět přesně. 
Doufáme, že vám tato drobnost 
nevadí a neodradí vás od kupo- 
vání SCORE. Hra RALLY se nám 
prosté do předchozích tenouč- 
kých čfseí (stejně jako hromada 
dalších herí nevešla- no. Takže se 
nezlobte, zapomeňte na před- 
chozí odstaveček a ctěte další, 
jako bv se nic nedělo - zůstane 
to jen mezi námi. 


scsre 

■ 78% 1 

Název hry: 

RALLY 

Výrobce europress software 

žánr: 

Sport 

styl: 

Simulátor 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

volitelná 

Hodnoceni: 

Originalita. 

50% 

Atmosféra: 

70% 

Grafika: 

90% 

ZVUk: 

80% 


Firma Europress software, tedy firma poměrně 
neznámá, si dala s přípravou hry RALLY dost 
práce. Kromě toho, že to víme proto, jak dlouho 
jsme na RALLY Čekali, je to také patrné ze hry 
samotné. Nikdy jsem automobilové závody 
neměl příliš v lásce, to přiznávám Nikdy jsem 
nepochopil, proč mám pořád zatáčet, když to 
jede rovně tak kráááásně atd. Ne. neměl jsme 
rád automobilové závody ne proto, že by mě 
nebavilo zatáčet, ale prostě proto, že mě neba- 
vily. Můj názor změnily dvě hry. Tou první byla 
hry INDYCAR RACiNG (SCORE 5) a tou druhou 
RALLY. Určitě vás zajímá proč. Anebo vás to 
nezajímá, ale já vám to stejně řeknu. 

Takže RALLY... Představte si takovou běžnou 
motoristickou situaci - sedíte za volantem 
a jedete. Jedete po polní cestě (říkal jsem „před- 
stavte si", kolik z vás jezdí často po polních 
cestách), díváte ze z okna (raději z předního) ven 
na krajinu, stromky, otepi sena, lidi podle cesty, 
patníky, občas mrknete do zadního zrcátka a je 
vám hej. Představte si, že shodou nevysvětlitel- 
ných okolnosti se stane, že jak tak sedíte za 
volantem, vzpomenete si najednou, že jste 
vlastně závodníkem Světového šampionátu, a že 
právě bojujete o jednu z těch nejvyšších příček 
v žebříčku, Potom vám už nebude divné, proč 
se ze sedadla vedle vás ozývají zvuky jako 7 
doprava, 6 doleva, hrboly atd. Vydává je totiž 
vaše spol újezd ky ně, které jste si předtím zřejmě 
nevšimli nebo co. Zmateně se znovu podíváte 
skrz in krimi nova né přední sklo a zjistíte, že vás 
právě předjel váš soupeř v bilém Fordu potiště- 
ném reklamami. Probudíte se z fixní ideje, že 
jste čtenář SCORE a ve své pravé identitě závod- 


níka se dáte do závodu ne na život a na smrt, jak 
by možná ti krvelačnější mezi vámi čekali, ale do 
závodu o prestižní umístění v šampionátu. 
Uznávám, že tahle představa vyžaduje značnou 
dávku fantazie. Firma Europress software zřej- 
mě pojala dojem, že my, počítačoví hráči máme 
fantazie málo, anebo šiji necháváme pro jiné 
oblasti lidské činnosti a proto nám všem udělala 
z milosti malou službičku. Ted už totiž stačí kou- 
pit si jejich hru RALLY a je po problémech. Proč? 
Prostě proto, že hra RALLY natolik odpovídá sku- 
tečnosti automobilových závodu, že už nikdy 
v životě žádnou představivost, jinou hru ani nic 
jiného nebudete ke štěstí potřebovat. Asi si 
myslíte, že si vymýšlim, co? No tak se na to 
podívejte, to co vidíte, nejsou všechno obrázky 
z úvodního intra. Ty pohledy z kabiny, to jsou 
opravdu pohledy z kabiny ve hře! A věřte nebo 
nevěřte - to všechno se pohybuje. Úroveň detai- 
lů v RALLY je nejvyšši ze všech automobilvých 
závodů. Pro nespokojence čí majitele pomalej- 
ších počítačů je tady možnost snížení detailů, 
takže rychlost se dá udržet na dostatečné úrov- 
ni i u méně výkonných strojů. A jak to tedy 
vypadá v praxi? 

jednoduše - stači si vybrat vozidlo (Ford Escort 
Cosworth, Toyota Celica, Subaru ímprezza atd), 
a začít Světový šampionát - všech 35 tratí 1995 
RAC Rally. Milovníkům těchto automobilových 
soutěží jistě nemusím vysvětlovat princip 
a bodové hodnoceni jezdců a vám ostatním je 
to stejně jedno, a tak přistoupíme rovnou 
k jízdě. Abych nezapomněl - předtím Ještě 
nezbytná voJba pneumatik. Prkotina, co, ale 
zkuste si řídit s obyčejnými pneumatikami na 
sněhu! Tak a jedeme. Skočíte do kabiny a vydáte 
se na cestu. Trati v RALLY odpovídají těm skuteč- 
ným a kromě toho - povětrnostní podmínky, 
stejně jako dny í noci se i tady objeví. Proto se 
se svým strojem budete prohánět v blátě, na 
písku, pojedete ve sněhem zaváté krajině, 
v dešti... Charakter tratí je ovšem také různý - 
od lesních cest a kamenitých terénů před 
závodní okruhy až po lesní cesty. 

Hraje až přehnaně hráěsky-pfítulná (user-fri- 
endly), a tak ke komfortu slouži skoro všechno - 


v automobilu je mapa tratí, spo- 
lujezdec hlásí zatáčky, zúženi 
vozovky a další důležitě infor- 
mace příjemným ženským hla- 
sem, je možné nastavit nerůz- 
nější stupeň obtížnosti Eneznrčí- 
telnost vozu, intervaly mezi 
vyjížděním vozů, automatickou 
převodovku atd,). Po každé 
dokončené trati následuje opra- 
va a případná výměna pneuma- 
tik. Není třeba zdůrazňovat, že 
opravy jsou náročné na čas a ne 
vždy je k dispozici čas a opravu 
všeho - proto je třeba jezdit 
opatrné - poškození předního 
skla nevadí, dokud se nevysype 
(vážné, od větvi se na skle obje- 
vují .pavouci'), ale pokažené 
brzdy mohou znamenat konec. 
Hraje správné dynamická, 
rychlá a je velice pravděpodob- 
né, že vás časem vtáhne do 
napínavého děje a vy se budete 
snažit dohnat ztrátu 4 minut na 
prvního jezdce tak dlouho, až 
přestanete rozpoznávat realitu 
od hry a ve skutečném automo- 
bilu budete hledat tlačítka pro 
nastaveni nezničíte In ostí vozu... 
Celkově nelze RALLY hodnotit 
jinak než kladně Jistě, jsou tady 
určité chybičky - na pomalejších 
počítačích musí být detail sta- 
žen na minimum, jinak je auto- 
mobil takřka neovladatelný, 
obtížnost lze volit kdykoli v prů- 
běhu závodu, takže pokud 
nedokážete projet určitou trať, 
stačí si zapnout nezni čitelnost 
a jet zatáčka nezatačka. RALLY 
ale patří k tomu nej lepšímu, co 
můžete na svých počítačích 
v oblastí automobilových závo- 
dů vidět. O tom není sporu. 

ICE 


Rolnicky, rolnicky, kdopak vám dal Mas? Ať to ky! kdokoli, tohle auto předjedu, at se třeba čerti ženu 


Dlouhá rovinka, 7 doleva, 2 doprava, 
hrboly, 6 doprava, zúžení vozovky, 

1 doleva, cílová rovinka...... 

rally už konečně dojelo do SCORE! 
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OUATRO 

Klasický design 

- Šest kvalitních mikrospínačů 

- kovová páka 

- zrychlená palba 

- tři druhy autofíre 

- převodník digital/analog 
Model JT 255 

PC: 799.- Kč. Amlga: 399,- Kč 

PINTO 

Klasický design 

- pohodlná velikost 

- šest mikrospínačů 

- kovová páka 

- tři druhy autoflre 

- převodník digital/analog 
Model JT 252 

PC: 699,- KČ, Amlga: 399,- KČ 


FREE WHEEL 

Dokážete sl představit, že by pilot F-i 
řídil svůj vůz Joystlkem? Asi ne. Proto 
firma Logic 3 vyvinula tento ovladač. 
Steč! ho Jen zapojit do vašeho Joystlko- 
vého portu. Výborná se hodí pro všech- 
ny simulátory, kde řídíte vozidlo. 
Používá stejné spínače Jako výše uve- 
dený FreeFlight 
Model FW 223 

PCťl.499, KČ, Amlga: 1 . 499 ,- Kč 


m f 


JGIPAD 

<roswitchový ovladač 
jPC 

sst fire-spínačů 
aloový ovladač 
Jtofire 
3 bel ca 1,8 m 
dei JT 260 

699,- KČ, Amiga: 649,- KČ 


'dfoůtíýkabét 

- pět fire-spínačů 

- autoflre 

- přísavky 
Model JT 256 
PC: 599,- KČ, Amlga: 549,- Kč 


TORNÁDO 

Analogový Joystíok pro PC 

- ergonomicky tvarovaný 
-ctdivé spínače 

- možnost nastaveni x a y osy 
• autoflre 

- automatické centrování 
-kabel 1,80 m 

Model JT 251 


Tento ojedinéiý ovladač byl vytvořen ve 
spolupráci s profesionálními piloty. 
Používá zcela nových spínačů, reagují- 
cích na úhel naklonění. Proto nabízí 
maximální přesnost a blíží se skutečné- 
mu ovladači v letadlech. Freeflight Je 
tak Ideálním Joystfckem pro vaše letec- 
ké simulátory na PC. 

Model FF224 
PCťl.499,- Kč 


řšechnv uvedené ovladače si můžete koupit v prodejné score, Praha 6 r čkalova 7 a v některých prodejnách s hardwarem a softwarem, všechny uvedené ceny jsou včetně DPH. 

)alší zájemci o prodej a distribuci vítáni. 

tontakí: VISION, s.r.o., Krupkovo nám, 5. 160 00 Praha 6. 
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magazín počítačových her 



pozornému oku 

čtenářovu jisté neušlo, že 
v současné době je herní trh 
v podstatě zcela zaplaven 
hrami v nichž figuruje jakož- 
to hlavní hrdina. Nemluvím 
však o produktech, jako jsou 
simulátory, logické, či adven- 
tu re hry. Snažím se vám tady 
naznačit, že řeč se Pude točit 
okolo takzvaných RPG (Role 
Piaving camesi. Jistě nemá 
srrtysi tuto zkratku překládat, 
něhot se stačí zmínit o tako- 
vých perlách z této oblastí, 
jako je Trilogie Eye of 
Beholder, Ultima under- 
world, nebo v poslední době 
velmi oblíbené Hired cuns. 
Jak již bylo řečeno, softwaro- 
vý trh je hrami podobného 
druhu zeera zaplaven. Jak už 
to však obvykle bývá, musí- 
me v tomto nepřeberném 
množství pečlivě vybírat, 
abychom našli skutečně to 
pravé a námi žádané zboží. 

Je také třeba sí uvědomit 
o jaký druh hry nám vlastně 
jde. ono to totiž zas tak jed- 
noduché není. Chceme Ji 
dobře vybírat musíme se 
značně orientovat v systé- 
mech těmito hrami používa- 
ných, většina rpg fantasy 
her se obvykle řídí podle 
zaběhnutého standardu, 
který je ovšem obvykle čás- 
tečné obměňován (kvůli 
autorským právům), zavede- 
nému firmou TSR vydávající 
D&D a AD&D, 

V praxi to znamená, že se 
s velmi podobným hernim 
systémem můžete setkat 
například u Eye of Beholder. 
a Dungeon Mastera či Das 
Schwarze Auge i&ěhhh, ,X 
Situace v nefantasy hrách je 
však dosti odNšná. Existuje tu 
samozřejmé také jistý stan- 
dard. obvyklý u stolních her 
hojné prodávaných v západní 
Evropě, s nimž se však až zas 
tak často nesetkáte (Space 
Hulk, Hired Cuns, atd,í. Proto 
je skutečně velmi složitě 
nalézt hru, která by se zave- 
deným standardům vymyka- 
la, ale na druhé straně byla 
kvalitní. 

Jednou z perliček, která ze 
zrádného síta průměrnosti 
unikla je hra Captive od firmy 
Mindscape, o které si dnes 
řekneme trochu více, Captive 
ii - Liberation (Zajatec li - 
Osvobození), je volným 
pokračováním programu 
captive (uf. eh, fííha - no 
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rohJe redJ. První díl byíahdaslcká vektorov 
ka na způsob Elitě, ve které jste létali z pla- 
nety na planetu a sháněli informace potřeb- 
né k vyřešení všech zadaných misí a úkolů. 
Po grafické stránce nebyl program příliš 
převratný a tak se na něj velmi brzo zapo- 
mnělo, 

O to byli softwaroví fanoušci překvapenější, 
že vzniklo i druhé pokračování. Tým od 
Ml NOS care si ovšem v tomto případě dal 
velmi záležet a v podstatě zce fa změnil celý 
herní systém. Ted si však povíme o co vlast- 
ně ve hře samotně jde. 

Úvodní demo vám zcela objasní situací, ve 
které se nalézáte, jmenujete se Triu a právě 
sledujete večerní přehled informací na 
svém monitoru. Velice vás překvapí zpráva 
o zatčeni vůdce fronty odporu, Jadvi Marka 
Antoniho, jehož organizace je známa svým 
nesouhlasným postojem k praktikám firmy 
BIGCORP, zabývající se přeměnou lidských 
bytostí na mechanizované druídy. no 
a pochopitelně, jakožto správný akční hrdi- 
na se spravedlivě rozhořčíte a rozhodnete 
se proti tomuto bezpráví zakročit, v tu 
dobu už však probíhá proces s Jadvou, který 
je obviněn z vraždy (pochopitelné fingova- 
né), zavoláte tedy svého nejlepšího přítele 
Doltana a domlouváte se s ním na řešení 
nadešlé situace. Rozhodnutí padne velmi 
rychle. Není možno zakročit jinak než hru- 
bou silou. A tak přicházejí na řadu vaši robo- 
ti, kterých máte čirou náhodou plnou skříň, 
O půlnoci (kdy jindy, že?), se scházíte na 
předem domluveném místě a akce může 
začít, vaším úkolem Je tedy osvobodit 
vůdce odporu Jadvu a dalších x nevinných, 
zatčených partyzánů. K tomu vám velmi 
dobře poslouží čtveřice robotů, původně 
pečlivě uzamčených ve vaší skříni. Jde 
o velmi specifické typy bojových robotů, 
s m od ifi kováte lny mi funkcemi a schopnost- 
mi. Tudíž můžete různě obměňovat části 
jejích těl, zasahovat do jejich vnitřních počí- 
tačových systémů, zavádět jim do mozků 
implanty, měnit zbraně apod. 

Je ovšem pochopitelné, že jen díky schop- 
nostem vašich robotů by bylo provedeni 
podobné akce dost dobře velmi špatně pro- 
veditelné, a tak nastupuje špionáž vydírání 
a v neposlední řadě i zabíjeni. Na své pouti 
několika městy se setkáváte s mnoha přátel- 
skými i nepřátelským) postavami, které se 
vám budou za každou cenu snažit pomoci, 
nebo naopak vaše snažení nějakým nekon- 
venčním způsobem narušit 
v průběhu hry se také často setkáte s pro- 
blémy se zbraněmi, vybavením či dopravou. 
Avšak i na tyto oblasti autoři mysleli, a tak 
není problém získat nové zbraně, nebo 
vybaveni nákupem v Často se vyskytujících 
obchodech, či zabitím osoby, nebo robota, 
tyto nesoucí. Byla však řeč i o dopravě, ve 
městech ve kterých se nacházíte funguje 
velmi dobrý dopravní systém, diky kterému 
skutečně není problém se někam dostat. 
Dopomáhají vám k tomu automobily, taxíky, 
vrtulníky a pochopitelné vaše vlastni nohy, 
kterých bude využívat asi nejčastěji. No 
a v jakém se pohybujete prostředí ? 

To je na celé hře, kromě její výborné atmo- 
sféry, to nezajímavější. Veškeré prostory, 
ulice předměty atp se vektorové, ale pozor, 
potažené reálnými texturami. To znamená, 
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Í R oi i Gr oa díry and Rntony Crowthcr aliaf the By 
Enqincepi, uauld Ufce to welcome you to thr uorld i 
Liberation. Happy hunting. . _ 


Game playUig : - Muflon 1 


I M e nrx b e r jr of the Toyofon ls innocent Campaign todal 
prefented a ÍO.QDO signatuře petit ion to Bímobo^ute 
Chief of SrcurUy. 


ze se nepohybujete v několika barvách, na 
které jste zvykli z většiny vektorovek, ale ve 
světě, kde je pomeranč pomerančem 
a Adolf Hitler, Adolfem Hitlerem, se všemi 
svými barvami, stíny, povrchovými nerov- 
nostmi, klady i zápory. Jedno je ale na této 
hře vskutku zavádějící, nedá se totiž dohrát. 
Alespoň podle našich informaci tomu tak 
skutečné je. Hra má totiž vlastni generátor 
misí, což v praxi znamená, že Jestli náhodou 
dohrajete všech 4000 misí, no ano 4000, tak 
na vás čeká ještě velké množství dalších, 
které si počítač sám vygeneruje. 

Najde- li se však mezi vámi někdo, kdo je 
schopen tak heroického výkonu a hru 
dohraje, dostane se mu jistě velkého uznáni 
všech hráčů a možná i nějaké té ceny (No 
možná..,). Nyní se ale vratme k technickým 
parametrům programu. Redakce měla mož- 
nost testovat dvě verze tohoto programu. 
a to pro Amigy s AA chipsetem, Amiga 1200 
a výše a verzi pro CD 32 Mezi oběma verze- 
mi nebylo mnoho rozdílů, neboť verze pro 
klasické Amigy byla pouze okleštěnou verzí 
hry z CD 32. Toto okleštění se projevuje pře 
devšim ve zvucích a animacích, o které je 
CD 32 pochopitelně bohatší To znamená, že 
na CD 32 je všechen text objevující se na 
obrazovce předříkáván jakýmsi imaginárním 
řečníkem, k čemuž hraje vceiku dobrá 
hudba a za každým rohem na vás číhá pěkná 
animovaná sekvence. To ovšem nic nemění 
na faktu, že i ve zjednodušené verzi jde 
o velmi kvalitní program s opravdu na 
Amigách nevídanou grafikou a s atmosfé- 
rou. která jistě nejednoho z vás pevně chyt- 
ne a uz nepustí, Protože je to asi jediná hra, 
kterou můžete hrát až do své smrti. 

TV 
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Stejní tak , jako u většiny rier. Icceré 
jsou pokračováním svých prvních dílů ífcžje 
poměrně originální myšlenka) jeWžné psát 
recenzi na dva způsoby. První způsob je popis 
rozdílů, přičemž obvykle nejvíce trpí ti, kteří 
první díl neznají a druhý způsob je autonomní 
popis celé hry r čímž ovšem v případě špatné 
hry trpí všichni a v případě dobré hry je popis 
zbytečný, protože se její sláva dávno rozkřikne 
dříve, než recenze vyjde. Smutný to osud kva- 
litních her že 

no, nemyslete si, že není o čem psát, ale chtěl 
jsem se pokusit o dramatický úvod. Jistě ted 
všichni (OK. tak většina nebo alespoň malá 
část) z vás netrpělivě čekáte, pro který způsob 
popisu se rozhodnu, sám ještě nevím, řeknu 
vám to na konci. 

HERG GUEST II * THE LEGACY OF SORASIL je hrou, 
kterou bychom označili přinejmenším za podi- 
vnou. Základem je stolní hra. která Je pro 
potřeby hráčské veřejnosti převedena na 
domáci počítače, v této hře jde o hrdinské 
úkoly a ty Jsou stejně hrdinské na stole jakcj na 
monitoru. Když řeknu 3D fantasy dungeonj 


I \ 4 f \ 

ouestZ 

The Legacy of Sorasil 

Firma Hasbro International je u nás známa. 
Panenkami a roboty. Firma Gremlin je u nás 
rovněž známa. Hrami a hrami. Hero Ouest je u nás 
znám částečně. Chybami a nepřesnostmi, čím se 


prosleví jeho pokračování? 

bude to stačit? (nei - red.) 

HO li je ale podivnou hrou. Představte si trojroz- 
měrnou hrací plochu (ti s menší prostorovou před- 
stavivosti se mohou podívat na obrázky, ale tím 
urážejí moje vypravěčské schopnosti) na které se 
pohybuji klasické fantasy postavy. Na počátku hry 
Je k dispozici výběr čtyř postav z osmí (trpaslík, elf, 
bojovník, kouzelník, barbar atd. - klasika} z nichž 
každá má (překvapivě) své výhody a nevýhody. 
Jelikož se jedná o fantasy, hra se neodehrává v kos- 
mických korábech či futuristických městech, ale 
v klasických fantasy prostorách - podzemních slu 
jich, elfich lesích, trpasličích dolech, kouzelnických 
věžích atd. 

3D fantasy svíce postavami není ničím výjimeč- 
ným, ale Jak bylo řečeno HQ lije hrou podivnou, 
podivnou proto, že k jejímu hraní nepotřebujete 
počítač, ale stačí vám čtverečkovaný papír a pravi- 
dla. Hrací plocha je totiž rozdělena na jednotlivé 
čtverce a každá postava má kromě vymezeného 
počtu akčních bodů (viz vysvětlení později, pokud 
zbude místo) i počet kroků, o které se může 
pohnout. Proto může udělat jednu z následujících 
akd - bojovat, kouzlit, hledat poklady či pasti nebo 
otevírat dveře čímž spotřebovává právě ty inkrimi 
nované akční body. Když tahy ukončí všechny 
postavy, následují tahy soupere, tedy zlého a zlem 
prolezlého počítače o výsledku boje s potvorami 
(ano, pochopili jste, jsou tady i nepřátelé a potvo- 
ry) rozhoduje částečně sila a vybaveni, částečné 
štěstí, v bludištích lze najit peníze, rozličné před- 
měty, zbraně, za peníze lze nakupovat nově zbraw 
ně a nové předměty - řekli bychom ■ dokonalá fan- 
tasy hra... 

vždycky jsem tvrdil, že ps|t recenze tak, že člověk 
hru prostě popišeáe tfloupost, ale v tomto případě 
se omlouvám, avšak.musei jsem vás uvést trošku 
do obTazu (neříkám; že byste byli pod obraz) hry, 
abych si připravil pole pro vlastni názory, které 
vycházejí z herního systému Jehož znalost je pro 
, pochopeni mých názorů nutná ito byla aíé věta!) 
Takže, proč pořád opakuji větvopocifrnosti hry 
a její zvláštnosti. Prostě proto, že si to myslím. HO 
ll není špatnou hrou, to rozhodně ne. Má svůj 
jakýs-takýs příběh, který je ovšem rozdělen dojed 
notlivých kapitol, kterémuseji hrdinové postupně 
absolvovat, přičemž kompaktní dějová linie chybí. 
Graficky je na velmi slušné úrovni, hudba za moc ^ 
nestojí, ale zvukyjsou obstojně * vítr vane a jeho 
hlas slábne, když $ě postava vzdaluje ode dveří, 
kroky zni jinak na různém povrchu, souboje nejsop 
špatně ozvučeny atd. ve stylu RPG Je možné nakuj 
povát vybavení a zlepšovat tak svoje šance v boji 
kouzla (ta dvě, co jsem za celou dobu - zatím 6 mísí 
■ viděl) jsou zajímavá..., 

Ale přesto má hra tolik nedostatků, že $ nimi zapl- 
ním < :etý korec svého Článků, 
ceíá hra je strašné-neosobni. Postavy jsou vytvo- 
řeny alpojmenovány předem, není možně je pře- 
jmenovat a pár bodů, které jsou k dispozici pro 
úpravu jejich vlastností nestačí 
- logické „hádanky" a problémy by vyřešil i mírné 


mentálně postižený hlávkový 
salát. Obvykle stačí najít a zabit 
hlavního padoucha v úrovní a je 
konec 

- jednotlivé zóny jsou zbytečně 
veliké a jsou plné hluchých míst. 
stačí jen dojit na jedno místo, 
najit toho pravého a je to. Zbytek 
je pro maniaky, kteří chtějí vše 
prošmejdí 

nacházení a manipulace s před- 
měty je něco neuvěřitelného. 

Předměty lze najita nenajit na 
těch nejrozličnějších místech - 
nejde o viditelné předměty, ale 
o předměty imaginární, tzn, že 
v místě, kde je na zemí vidět 
obrovská hromada zlatá ků nena- 
jdete „nic zajímavého', ale v oči- 
vidně prázdné místnosti najdete 
.ve výklenku ve zdí", který pocho- 
pitelně vidět není, hrst zlatáků, 
meč, lektvar či podobně radován- 
ky 

■ postavy si nemohou mezi sebou 
předměty anf peníze během hry 
měnit a dokonce jeani pokládat, 

- o ukládání pozice během jedné 
mise nemůže být ani řeč, tzn. že 
pokud třeba vezmete předmět, 
který by se nikomu hodil jinou 
postavičkou, musíte si zahrát 
znova. 

vzrušujícím a nervy drásajícím 
prvkem je existence pastí, do kte- 
rých lze šlápnout jedna dVe, které 
sice lze objevit a dokonce 
zatřou ct, ale to vyžaduje prohle- 
dávání každé pídě povrchu. 

- - první úroveň ještě jde, druhou 
překousnete, aíe v dalších se 
Joudete příšerně nudit pokud vás 
ovšem nepřátelé nezdecimuji 
a neseberou 

- skoro se zdá, jako by hra HERO 
Obtjff - THE LEGACY OF SORASIL 
nevznikal v poslední době, aleji 
byla návratem do heroických času 
ZX SPECTRA, Cbd a ATARI SOD. Na 
těchto počítačích by šlo 

o naprostou bombu. Na AMIZE * 
ne! s 7 

|pWKi chybou hq li však je, že 
mě nějakým podivným kouzlem 
vtáhla a přitáhla a já ji budu hrát 
až do doby, než ji celou, celičkou 
dohraj u a dám vám k dispozici 
všechny mapy, které sí dokážete 
představit. A to teprve bude 
něco! 

A, abych nezapomněl, vybral jsem 
si ten druhý způsob. ICI 
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„Skákací 

tryskáč" 

Můj vztah k leteckým 

simulátorům firmy Microprose je 
poněkud nevyrovnaný. Na jedné 
straně byl F- 19 prvním leteckým 
simulátorem na PC se kterým jsem 
se pořádné seznámil, a přece jen, po 
Fighter Pilotu nebo Tomahawku na 
starém dobrém ZX Spectru to byl 
obrovský kvalitativní skok, Na straně 
druhé, od té doby se mnohé změni- 
lo, životem Microprose i mým prošla 
spousta jiných simulátorů, a žádná 
nostalgie přede mnou nemůže 
skrýt, že Microprose už není co 
bývala, 'Efkové' simulátory bylý zcela 
zřetelně neustálou variad na stejné 
téma, DogFight byí, alespoň pro 
mne, velkým zklamáním takže když 
se mi do ruky dostala krabice s nápi- 
sem Harrier Jump Jet, v mých poci- 
tech se mísila zvědavost s neblahou 
předtuchou. 

Harrier Jump Jet je simulátorem 
letounů US Marině Corps AV- 
8B a RAF Harrier Cr.7 íue hře se liší se 
pouze výběrem podvěsitelných 
zbraní). Harrier je v současné době 
jediné na Západě používané vojen- 
ské letadlo s kolmým/krátkým vzle- 
tem a přistáním (V5T0L). Jeho pri- 
márním úkolem je podpora pozem- 
ních jednotek, sekundárním - vzduš- 
ný boj, Hlavní výhodou Harrieru jejíž 
zmíněný kolmý nebo krátícv start 
a přistání (toho dosahuje diky otoč- 
ným výstupním tryskám motoru), 
díky čemuž nepotřebuje k činností 
letiště nebo velkou letadlovou lad. 
Simulátor dodržuje všechny zvyklos- 
ti známé z jiných simulátorů od 
Microprose. Je možné zvolit si typ 
hry (trénink, jedna mise, jeden den, 
kampaní, místo bojů (Falkíandy, 

Hong Kong, Skandinávie), kvalitu 
nepřátelských pozemních a vzduš- 
ných jednotek a realističnost zbrani, 
letu a přistáni. Výzbroj je k dispozici 
jako obvykle ve velkém výběru: 
bomby obyčejné, laserem navádě- 
né. kontejnerové i aerosolové, proti - 
zemni rakety počínaje neřízenými 
přes radarem naváděnou verzi 
Heltfíre a konče protiradarovým 
Alarmem, několik typu podvěsných 
kanónů, protiletištni zbrané 
a v neposlední řadě i rušící a prů- 
zkumné kontejnery. 

Co se plánování mísí tyče, Harrier 
nepřináší nic nového. Na předstar- 
tovním briefingu se dozvíte odkud 
startujete, co máte zničit jako první, 



Ozbrojený a nebezpečný. 



Ne každá mise koňů šťastným přistáním. 


co jako druhé, a kde máte přistát. Přestože v průběhu 
letu můžete potkat i několik přátelských letounů, 
všechny mise se nesou v duchu hesla 'já proti' zbytku 
světa', tedy spolupráce s ostatn ími je veškerá žádná - 
mám dokonce silné pochybnosti, jestli zmíněné spřá- 
telené letouny vůbec vyvíjejí nějakou bojovou činnost. 
Něco takového by si v současné době neměl dovolit 
žádný simulátor honosící se prMastkem 'realistický'. 
Doufejme, že si to u Microprose uvědomí a že jejich 
novější produkty na tom budou výrazně lépe. 

Let v Harrieru bude pro každého, kdo zvládl jiné simu- 
látory Microprose poměrně snadnou záležitostí - 
kromě dvou výjimkek, totiž kromě krátkého nebo kol- 
mého vzletu a přistáni. Start; je ještě vcelku snadná 
záležitost, ale přistáni, zejména v realistickém režim u je 
tvrdší oříšek. Není ani tak problém Harrier zastavit na 
místě, jako spíš trefit se přesné na přistávací plochu. 
Jinak je vše prakticky stejné jako v F-15 li nebo v f 117 . 
Zobrazení okolního světa patří k lepšímu průměru 
simulátorů pro PC. Velmi hezky vypadaji hory a údolí, 
standardní jsou poměrně jednoduché modely ostat- 
ních letadel, pozemních jednotek a staveb. Novinkou 
u Microprose je možnost zobrazení hor pomocí 
Gourardova stínováni, osobně se však domnívám, že 
to na přehlednosti spíše ubírá než přidává. 

Avionika je také standardní - Head-Up Display zobraz u- 
jfcf základní letové informace, dva muitifunkční displeje 
schopné zobrazit horizontální situaci, mapu. obraz 
z kamery zaměřené na cíl. dle mise nebo stav zbrani 
a několik samostatných indikátorů na přístrojové desce 
- podvozek, stav paliva, otáčky motoru a další. K mému 
velkému překvapeni o zklamání) zcela chybí indikátor 
ohrožení, jeho náhradou jsou stručné zprávy typu P SA- 
13 launcheď nebo .Radar m detecteď promítané na 
HUD. Dalším, pro Microprose typickým nedostatkem, 
je 'božskost, přístrojů a zbrani. Přestože na krabid se 
píše “Voull never get closer to reál thing,„ tedy volně 
přeloženo “Reálnější už to být nemůže., některé systé- 
my letadla vypadají jako by je navrhoval sám Jehova 
(nebo Satan). Kupfikfadu zobrazení horizontální situace 
je schopné ukázat všechny pozemní a vzdušné jednot- 
ky v okruhu až 52 mil, děj se co děj. Budiž, moderní 





systémy (například americký JUDS) by se teoreticky za 
ideálních podmínek mohly této dokonalostí přiblížit. 
Ale co dokážou zbraně Jump Jetu, patří hluboko do 
říše pohádek. Kupříkladu je možné potopit bitevní loď 
jednou pfotitankovou raketou HeÉre, protiletadlové 
rakety Sidewinder mají stoprocentní účinnost proti stí- 
hačkám letícím ve vzdálenosti sto metrů vedle Harrieru 
(nikoliv před ním), a jako vrchol, laserem naváděná 
bomba Paveway Jí dokáže zasáhnout dl vzdálený pět 
mil po vypuštění ze dvou tisíc stop rychlosti 400 uzlů 
směrem OD cíle. Podotýkám že tohle všechno se mi 
povedlo zcela bez námahy při nastaveni funkce zbraní 
na Realistic. Nedovedu si představit, jak by se zbraně 
chovaly při nastavení řasy. Radili jsem to nezkoušel, 
co kdyby raketa vylétla z monitoru a zasáhla kolemje- 
doucí náklaďák. Hlavním problémem Harrieru je, že 
není zcela jasné, pra koho je určen - jestli pra pařana, 
který si chce jen tak hezky a jednoduše zalítat a sestře- 
lit co nejvíc Rusáků, nebo pra nadšence do propraco- 
vaných a realistických simulátorů. Pařanovi by sice 
vyhovovaly božské přístroje a jednoduché letové vlast- 
nosti, ale asi by ho odradilo poměrně složité ovládání, 
zatímco pra nadšence platí pravý opak. Pokud se cítíte 
být někde na půl cesty a hledáte simulátor, který by 
nebyl zcela prostoduchou střileckou ale zase nevyža- 
doval příliš mnoho znalosti a zkušeností, tak Harrier je 


právě pro vás. Jest ovšem otázkou, 
zda dříve čí později nesklouznete do 
kategorie pařana nebo simulátoro- 
vého nadšence. V takovém případě 
by vám asi Harrier JumpJet vyhovo- 
vat přestál. 

BOB 
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Báječné je, ze tu hle cisternu můžete zničit jen tah, pro nic za nic.. 



Název hry: , 

APOCALYPSE 

výrobce: 

Virgin 

Žánr: 

Válečná 


Styl: 


stři léčka 


' 

jWí. 


IKENZE 


Ne všechny mise však konci 100% úspkltem. * 

Tahle třeba byla 100% neúspěšná. 


Tohle 
kamarádi? 


prostor vytištěn, domy hoři. nepřítel zlikvidován, přišel čas pro záchranu zajatců. 
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, před 

dávnými lety, v jedné daleké 
zemi vznikla na hracích automa- 
tech hra c hopli fter. Ta hra byla 
báječná - hráč se v helíkoptérce 
vydával zachraňovat uvězněné 
zajatce z roztodivných míst na 
poušti či na moři v 2D provede- 
ní, kde vrtul nicek létal zleva 
doprava a obráceně, nahoru 
a dolů, střílel, přistával na mís- 
tech určených ke sbírání zajatců 
a po naplnění nákladového pro- 
storu dopravoval zachráněné 
muže na základnu. Potom zne- 
nadání, jakoby mávnutím kou- 
zelné hůlky se hra ch OP lifte r 
objevila i na osmibitových počí- 
tačích. Umě osobně patřila na 
stařičkém cm k nejobhTbenéjším 
hrám. Nebyla sice nejlepší gra- 
ficky ani zvukově, ale nápad stál 
zato. 

Věřte nevěřte, v současné ame- 
rické kinematografii zavládla 
vlna remake - předělávání sta- 
rých filmů do nové podoby ■ 
s novými herci, s jinými kulisami, 
v odlišném prostředí, ale stáie 
podle stejného scénáře, A co má 
k čertu do dělat americká kine- 
matografie v našem časopise, 
nota bene v recenzi na hru APO- 
CALYPSE? 

Ať se vám to líbí nebo ne, zmín- 
ka o remake je zceia na místě ■ 
APOCALYPSE Je totiž předěláním 
hry CHOPLiFTER. Je to ale přesně 
tak, jako u filmu ■ stařičký námět 
zůstal zachován, ale Jinak je 
všechno nové. A na rozdíl od 
většiny filmových remake se 
tady všechno změnilo k lepši- 
mul Bude asi nutno zmínit se 
o tom, proč hra APOCALYPSE 
nedostane ohodnocení origina- 
lita o, ale dostane právě tolik, 
koiik si můžete přečíst v tabulce. 
Důvodů je několik: 





a) na hracích automa- 
tech jsem nikdy neznal 
děj a nevěděl, proč to 
dělám. Ted už vím, že 
jsem na ostrově 
Majipooraže nepřítel 
je pěkná mrcha (no, to 
nebyl ten hlavní důvod, 
to uznávám! Na dru- 
hou stranu ale 
b! v APOCALYPSE nejde 
jen o létání zleva 
doprava a obráceně, 
střílení zloduchů 
a zachraňování hod- 
ných, ale jedná se 
ohru, kdekfomě 
rychlého joysticku 
uplatníte i ji né před- 
ností. Kromě toho jsou 
tady i zbraně jako 
samonaváděcí rakety, 
napalm, rakety i nášiap- 
né miny, které občas 
spojenecká letadla sha- 
zují nad základnu. Mise 
jsou totiž naprosto roz- 
ličně, někdy je potřeba 
zachránit více rukoj- 
mích, jindy méně, 
někdy žádné a Je potře- 
ba zlikvidovat veškeré 
nepřátelské jednotky a 

c) v každé misi se objeví 
něco nového - v první 
je to dalekonosné dělo 
neustále chrlící tuny 
olova nad vesnicí se 
zajatci, ve třetí je to 
obrovská lod ukrývající 
uvězněné vědce a 

d) nepřátelští vojáčci 
jsou roztomilí, když ze 
svých chatrčí po žebří- 
cích slézají, někteří 

z nich mají na ramenou 
bazooky, ji ni jsou neo- 
zbrojeni a všichni se 
snaží ukončit let heli- 


koptéry a také 

e, zeje někdy potřeba hodné zručnosti a doved- 
nosti k tomu, aby se vrtulník vůbec dostal k věz- 
ňům, čehož nejlepším příkladem je 

f, třetí mise, ve které se ze zničené lodi vyhrne 
záplava bílých lidiček. Bíle oděni jsou vždy rukoj- 
mí, ale tito nejdou zachránit. Pravda vyjde naje- 
vo až po chvíli, kdy se ukáže, že vědci slouží jako 
živý štít vojákům, kteří se snaží uprchnout. 
Otázkou ale zůstává Jakým způsobem „oddělit" 
vojáky od rukojmí, aby nikdo nebyl zabit ani zra- 
něn. A mimochodem, když už jsme u toho zra- 
nění 

g, největší šok jsem prožil ve chvíli, kdy mí po 
útoku na vesnicí zůstalo ležet na zemi pár zraně- 
ných zajatců a já doletěl do tábora červeného 
kříže, naložil dva muže s nosítky, doletěl ke zra- 
něnému, medici vyskočili, naložili raněného na 
nosítka a odnesli Jej do mého stroje... 
APOCALYPSE ale nebude ohodnocena vysoko jen 
v originalitě. Atmosféra celé hry je naprosto 
báječná, K tomu samozřejmě přispívá perfektní 
grafika, o kterých se zmíním později a dokonalé 
zvuky, se kterými udělám totéž ítzn. že se o nich 
zmíním) Přesto ale stojí za zmínku, že APOCA- 
LYPSE přímo vyzařuje bojovou náladu vojenské- 
ho prostředí, neutěšeného zoufalství zajatců 
divoké džungle, atmosféra je dokonalá. 

Grafická stránka je kapitolou sama pro sebe. Není 
dívu, že si VIRGIN gam es dali s vypuštěním APG 
calypse tak na čas. výsledek je totiž zřejmý na 
první pohled. Grafika je neuvěřitelná - detailní, 
realistická a dokonalá! Pozadí žije svým vlastním 
životem - ohýnky v starobylých soškách buddhů 
plápolají stejné, jako ohýnky ze zničených skla- 
dišť, voda teče z vysokých vodopádů do jezírek 
po nimi... Všechny postavičky jsou nádherně ani- 
movány, stejně jako vrtulníky, jeepy, tanky 

a ostatní bojové stroje. Jedinou výtkou je snad 
trochu trhaný scratling na AMIZE 500, ale to roz- 
hodně APOCALYPSE na kráse příliš neubírá. 
Hudba v úvodním tntru sice nijak výrazná není 
a spíše navozuje atmosféru tropické džungle, co 
ale stoji za zmínku jsou zvuky ve hře. Nejsou 
nijak četné, džungle nevydává zvuky tropického 
ani žádného jiného ptactva, ale zato salvy 
z palubních kanónů, skřeky umírajících vojáků, 
dunění dalekonosného děla, tlumený zvuk roto- 
ru helikoptéry, to vše dodává APOCALYPSE důle- 


žité přísady k tomu. aby se stala 
jednou z nejlepších her součas- 
né doby. 

Ano, jistě, APOCALYPSE nemá 
žádnou hlubokou myšlenku. Je 
to jen zabíjení, jistě - krev, násilí 
atd. Jenomže v tomto případě je 
to nápadité, roztomilé, ohrom- 
ně zábavně a dá se říci, že 
i humánní. Ano, ano, ovšemže 
srovnávám s válečnou hrou 
CANNON FODDER, která dostala 
poměrné nízké SCORE. Rozdíl je 
v tom, že APOCALYPSE se nesna- 
ží tvrdit, že válka je ohromně 
legrační a zábavná, válka je tady 
peklo explodující nádrže s ben 
zinem, vraky strojů, šlehající pla- 
meny. Jenomže i v tomto pekle 
je místo pro lidský život a jeho 
udržení za každou cenu - nelze 
nechat zraněné muže na bojišti 
(anebo je případně ještě dodě- 
lat, jak nás to učí CANNON POD- 
PĚR), ale povinností pilota Je 
zajistit lékařskou pomoc. 
Nemyslíte, zeje to dost lidský 
přístup? A, mimochodem ■ za 
záchranu všech zajatců získá 
hráč dva životy navíc! 

Místo dalšího hodnocení snad 
jen jednu poznámku. Přiznám 
se, že mě v poslední době na 
A MIZE mnoho her nezaujalo. Po 
shlédnutí APOCALYPSE však 
musím konstatovat, že tento 
počítač ještě v žádném případě 
neřefcl svoje poslední slovo. 
APOCALYPSE Je sice remake, 
návrat ke starému námětu atd., 
ale na druhou stranu je to také 
návrat do doby, kdy amiga kra- 
lovala hernímu světu a kdy akční 
hry na tomto stroji neměly kon 
kurenci. Hra APOCALYPSE nám 
všem připomněla, jak výkonný 
a báječný počítač AMIGA je. 
Alespoň mě to tedy připomněla 
zcela bezpečně! ice 
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Na zemi zůstalo jen několik málo 
kolonii, které přežily jaderný 
Holocaust, většina jejich obyvatel 
pracovala ve výzkumných 
laboratořích hluboko na dně 
oceánů. 

Styk s vnějším světem jim 
umožňovaly jen průzkumné 
výpravy malých podmořských 
kapsulí, získávajících podrobné 
informace o vývoji jaderně 
kontaminace kontinentů 
a stavu zemské atmosféry 
Jednotlivá kolonie začaly mezi 
sebou budovat podmořské 
tunely a stavět komunikační 
sítě, tak postupné došlo k úpl- 
nému sjednocení a vzniku 
jakési konfederace kolonií. 
Pokojný vývoj však byi narušen 
zcela neočekávanou událostí, 
která značně narušila obvyklý 
chod života v koloniích. Jedna 
z průzkumných kapsu) í za mě- 



Aquaventura 


fila kdesi v sektoru SV-295, pohyb neznámých 
těles. Pilot se přiblížil na bezpečnou vzdále- 
nost a průběžně podával hlášení, pak však 
došlo k přerušení kontaktu a jíž se nepodařilo 
ho zpět navázat... 

Řídící středisko ještě nestačilo nadešlou situaci 
zhodnotit a už se některé kolonie otřásaly 
pod salvami výbuchů Vaším úkolem Jak jste 
už však asi pochopili, je dostat se na kobylku 
neznámému útočníku a pochopitelně ho 
jakýmkoli způsobem zneškodnit, v každém 
levetu hry máte stejné posláni: zničit solární 
panely, které chráni Spurciánskou pyramidu 
a pak zničit pyramidu samotnou a zneškodnit 
její ochránce. 

Dojde- II palivo, či potřebujete -li lepši zbraně, 
čeká na vás u konce každého tunelu spojující- 
ho jednotlivé úrovně hry, sklad, kde můžete 
vše potřebné načerpat a doplnit, 

Aquaventrua je klasickou 3D arkádou s prvky 
simulátoru, idea je velmi slabá až hloupá 
a celou hru provází jeden velmi významný 
prvek - nuda. Je to skutečně velká Škoda, pro- 
tože jinak je hra výborně technicky zvládnuta. 
Pilot útočné kapsule prolétává velmi realistic- 
kým 3D světem a setkává se s velkým množ- 
stvím kvalitně propracovaných nepřátel. 

Velmi překvapující je zcela dokonalé demo se 
strhující atmosférou, ale o tom až zase někdy 
příště, No schválně si zkuste někdy 
Aquaventuru zahrát a posuďte sami. 

TV 
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firmu team 17 nent třeba 
představovat, kulečník taky ne, 
představeni redakce bylo ve 
čtvrtém čísle SCORE a nic jiného 
pro tuto cttviU nepotřebujete 
mt Tak o co jde. 

Jde o to. že firma TEAM 17 
nám dává k dispozici novou 
hru ARCADE POOL, jejíž náplni 
je kulečník a já na ni pití tuto 
recenzi, Tak, a víte všechno 
Pravděpodobně ale také víte, 
že TEAM 17 se nikdy příliš 
úspěšně nepouštěl do spor- 
tovních či stolních her, Z dílny 
této firmy vycházely vždy 
báječné a graficky strhující 
akční střífečky jako ALIEN 
BREED 1 a 2. PROJEXT-X, A5SA- 
SIN, SUPERFROG. PustiMi se 
TEAM 17 do něčeho jiného, 
výsledek nebyl stoprocentní 
Po pravdě řečeno OVERDRI- 
VE byi naprostý propadák, 
mám -li být upřímný, ale na 
druhou stranu, podiváme-li se 


Arcade Pool 

na vývoj firmy... (to stačí, čtenáři už to pocho- 
pili - red.J. 

ARCADE POOL je tedy sondou do oblasti kla- 
sických společenských her. A jak tenhle prů- 
zkum dopadl? Slušně. Přiznám se, že jsem 
nikdy necítil přílišnou náklonnost ke kuleční- 
koví tým hrám na počítačích. Hry jako Jim my 
White r s Snooker mě uváděly do záchvatů 
pocitu méněcennosti, protože jsem se ve 
změti poměrné složitého ovládáni často ztra- 
til a byl jsem nalezen v bezvědomí po ně kolika 
dnech na zcela neznámých místech. Teď ale 
vím, že s hrou ARCADE POOL se mi nic takové- 
ho nestane. 

Hra nabízí výběr z několika oblíbených druhů 
kulečníku, přičemž jen jejich vyjmenováni by 
zabralo hodně miste, takže mí jen věřte, že 
jích je hodně. Hra samotná vypadá jednoduše 
a jistěji zvládne i ten nevjvětší kulečníkový 
amatér jako třeba já.. Není potřeba nastavovat 
žádné složité parametry a údaje - stačí jen 
chytit tágo. namířit - počítač automaticky 
znázorní trajektorii zasažené koule a zvolit sílu 
úderu. To je vše, Myslím, že mé to časem 
začne i bavit, 

Celou hru, která je ve stylu TEAM 17 v bezvad- 
né grafice navíc podbarvuje stylová barová 
hudba pravděpodobné opilého pianisty, 
kulečníkový stúi je vidět shora a atmosféra 
hry je dobrá i bez detailních pohledů na kutá- 
lející se kouli a vektorových simulací pádu do 
důlku. Alespoň mé to tak připadá. 

ICE 


f 


& 





Ratatata, huiiiiíí, Dum. pchchhhhhhřt, prásk, vrrrrr, 

šplouch, šplouch, fíiií Cannon Fodder ]e konečně 

tady. 


Tak nějak takhle ív podstatě přesně takhle) 
zněl úvod i CEo vy recenze na Cannon Foddera 
ve Score číslo 3. Budete si asi myslet, že jsem 
zešílel a nebo že mám hemeroidy, když začí- 
nám tento článek stejně jako ICE, ale chyba 
lávky, tato významná podobnost totiž neod- 
ráží jen jistou osobní íEhm, J spřízněnost 
s iceovou osobou, ale i velmi podstatný 
prvek, který staví obě hry. tedy Theatre of 
Death i Cannon Foddera, na stejný okraj mísy. 
Rozumně řečeno, jde v podstatě o dva iden- 
tické programy, s jistýmy rozdíly, o kterých si 
právě něco povime. 

U programu Theatre of Death je smyslem hry 
v podstaté to saméjako u CANNON FODDER. 
to znamená zničit všechny nepřátele a zatan- 
čit si na jejích hrobech, u Theatre of Death se 
ovšem narozdíl od CF. asi vůbec nezasměje- 
te, jedině, že byste se smáli neschopnosti 
autorů programu, ale to by bylo myslím až 
příliš surové, ne? 

Ale abych nemluvil jen o záporech, hra umož- 
ňuje i docela velké množství vskutku zajíma- 
vých činností, jako jsou například letecké či 

Diggers 

Kopáči, zrůdičky a nestvůrky, doly a kameny, 
planeta Zarg, Grahlini. Quarrioři a FTargoue, důlní 
nástroje, mamuti a píseční červi, ach bože, stoji 
DIGGERS za to? 

zaprvé musím říci, že úplné přesně nechápu, 
proč DIGGERS není také ve verzi pro AMíGU 
500. To zaprvé. Za druhé bych vám rád vyjevil, 
o co ve hře DIGGERS jde, 

Je to velice prosté - s jednou ze tří specific- 
kých ras, jejichž jména jsou uvedena v úvod- 
ním odstavci je třeba vydělávat peníze. loje 
ostatně třeba i u rasy nás lidí, ale na planetě 
Zarg se peníze vydělávají o něco hůře, než 
u nás. Jak? V dolech, kde pracují kopáči. 

5 hrstkou takových kopáčů se proto hráč, 
který' se přece jen do hry DIGGERS pustí vydá- 
vá na strastiplné kopání po nástrahami prolez- 
lé planetě 

DIGGERS je podivnou zkomoleninou akčních 
her s hrami logickými a obchodními strategie- 
mi (?!) v podstaté hry vypadá zhruba takto: 
Postavičky jednotlivých kopáčů lze jednotlivě 
ovládat či nechat je jít si po své práci. Ta zahr- 
nuje kopaní, sbírání diamantů a drahocenných 
kovů, které se občas podaří v šachtách nalézt, 
prodávání těchto surovin a následné nakupo- 
vání daného vybavení a zařízení. Kopáči jsou 
zpočátku vybaveni pouhými lopatami, ale po 
vyděláni určité suny peněz lze nakoupí důlní 
stroje, výbušniny, mosty přes podzemní řeky, 
nafukovací čluny, výtahy, koleje pro důlní 
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pozemní útoky na určený cil, 
nebo ve vyššich levelech mož- 
nost bojovat například na 
měsíci Dalši vcelku šikovnou 
záležitosti, se kterou jsme se 
však setkali už i u C.F., je mož- 
nost pohybovat určitým 
počtem vojáků, nezávisle na 
vlastní jednotce. 

Grafika je v mnoha ohledech 
velmi překvapujicř V jednom 
levelu můžete být uchváceni 
krásou prostředí ve kterém se 
pohybujete a ve druhém si asi 
podřezáte žíly pod dojmem, 
že jste se vrátili do doby osmi- 
bítČL Nejhůře však dopadla 
vlastni grafika a animace vámi 
ovládaných vojáků, prostě 
hrůza Co se hudby a zvuko- 
vých efektů týče, nedá se zde 
najit nějakých výraznějších 
vad, takže tvjsou hodnoceny 
jako vcelku zdařilé Mám -li 
tedy program hodnotit jako 
celek, je nutno podotknout, 
že svému bratříčkovi C.f . 
nesahá ani po kolena a je jen 
jakýmsi plagiátem. tv 
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vozíky a další legrácky. Ve hře 
nejde jen o to vydělat určité 
množství peněz a postou pu i t 
do další z mnoha lokaci ipra- 
ťes t poušť, polární kraje, hory, 
kamenité podloží atd.), ale 
hlavně porazit soupeřící partu 
horníku a dosáhnout kýžené- 
ho množství financí dřivé. 

Na planetě Zarg a v jejím pod- 
zemí ale nechybí ani nástrahy 
Kromě podzemních řek, o kte- 
rých již byla zmínka jsou to 
zesnulí havíři strašící v chod- 
bách, mamuti, píseční červi 
a v neposlední řadě soupeřící 
rasa horníků, která neni obvy- 
kle příliš nakloněna naší snaze 
o vítězství. 

Přes to všechno ale DIGGERS 
nepatří mezi špíčku mezi 
hrami. Nevím proč, ale z něja- 
kého d Úvodu mě prostě tahle 
hra nezaujala. Možná hezký 
pokus o originalitu, ale LEM - 
MINGS zlstávají daleko vpře- 
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originální hry pro ATARl ST/STE 
v cenách od 100,- do 1300,- Kč 
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Co je to? Kdo je to? Jak to voni? 

Má to telefon? Umí to vyrábět 
hnojivo na ananas? Jakého je to 
pohlaví? Dá sek tomu přivázat 
šňůra na prádlo? 

Otázky, otázky, oblázky, otáz- 
ky, otázky. Odpovědí je však 
velmi složitá. Giobduleje pro- 
stě Globdule. velké hromada 
rúžově-fialového s(izu r bez 
jakýchkoli pohlavních, nebo 
fyzických znaků, vzniknuvši 
v dílnách britských softwaro- 
vých kouzelníků - Psygnosis. 
Jak už bylo řečeno je Globdule 
velkou hromadou jakéhosi 
podivného slizu, to však 
neznamená, že nemyslí, nebo, 
že by snad nemohla mít i sny. 
Ano, sny. Jeho, nebo jejím vel- 
kým snem je dostat se do vel- 
kého nebeského hračkářství 
a tam se stát hračkou. Ale jak 
Velký Hračkář říká, to se němu- 
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second. 

samurai 


Shodou nešťastných okolností 
by se mohlo stát. Že někdo ze 
čtenářů ale neví, jak se věci 
mají, to znamená, že nezná 
první díl, který nesl mysticky 
název FIRST SAMURAL Tak 
tedy, oba dily vypadají až na 
drobné odchylky (ne úchylky) 
takto - odvážný samuraj 
(podle hry buďto první nebo 
druhý) se vypravuje na cestu, 
aby zlikvidoval zase jedno 
mimořádné odpudivé 
a nehezké zlo v klasické 
2D bojové akčni hře 
Postavička je znázorněna 
z boku a podle příležitostí se 
ohání mečem, vrhá (obvykle 
nože či jiné kuchyňské nástro- 
je) nebo jen kope a boxuje. 



Globdule 


že uskutečnit pres noc, to se musí vybojovat. 
Nebude to však žádná legrace. Globdule se 
musí probit z nejnižších pater katakomb, 
plných puchu a špíny, pres hradní komnaty 
plné pochodujících brnění, až do vysněného 
nebeského hračkářství, kde se konečně naplní 
její, nebo jeho dlouholetá tužba 
Hra Globdule je opět dalším příspěvkem do 
dlouhé řady plošinkovek. Hrdina hry - Globdule 
je ve své podstatě jakýmsi vakem obsahujícím 
tekutinu. Tím je právě určen její (nebo jeho - 
red.) pohyb. Vždy, když pohnete joystickem 
tak, aby například poskočila, začne se kroutit 
zcela proti zákonům gravitace i celé soudobé 
fyziky. 

Většina místností je naplněna různými druhy 
ovoce, čí drahého kamení, které máte za úkol 
sbírat, dále jsou zde i brány k jej íchž otevření 
je zapotřebí klíčů, či teleportovací zařízení, ke 
kterým je třeba shánět speciální známky 
velkou výhodou, bez které byste se v podsta- 
tě ani nemohli pohybovat je r že Globdule je 
schopna se přisát na jakýkoli dosud známy 
i neznámý povrch. Noa právě díky této speci- 
fické schopnosti se po slizkých zdech sune až 
k vytčenému cíli, pochopitelněji s tím musime 
trochu pomocí, že? 

Roztrženo sečteno: jde o vskutku zvláštní ple- 
ši nkovku, s dobrou grafikou i hudebním a zvu- 
kovým doprovodem, průvodním znakem je 
vsak všudepřítomná nuda. Ale, kdo by si neza- 
bral TV 


OCENÍI 
UNTIL CAUCHT 

Jack T.Ladd na scéně. NamTN Palm v pozadí. Krásná 
Euthie, zly diktátor, Alkaseltzer, žvýkačky přilepené 
na stolech a intergalaktlcký daňový úřad. To 
všechno a možná I něco navíc ted l pro majitele 
počítačů AMICA. 

Ano, vždyť už to většina z vás určitě ví. PSY- 
CNQSIS by přece jen tak neopustili herní trh na 
počítačích AMIGA, protože to je jejich rodné 
pole působnosti. Ano. INNOCENT UNTIL 
CAUCHT už dnes můžou hrát všichni bez roz- 
dílu národnosti, pohlaví a co je důležité, i počí- 
tačů. Tušili jste to. 

Verze této rozporuplné, ale přesto humorné 
a zábavné kosmické adventu re (recenze ve 
SCORĚ 2, návod SCO RE 3 a 4) pro počítače rady 
AMiCA dopadla překvapivě dobře. Nebýt tro- 
chu většího počtu disket (jedenáct je sice velké 
sousto i pro zkušené vyméňovače disket, ale 
vzpomeňme si, kolik disket měl třeba Monkey 
Island),, mohli bychom tuto verzi považovat za 
povedenější než na PC. Grafika se zdá o něco 
jemnější, hudba je rozhodně lepší. Co 
z pochopitelných důvodů zůstává stejné je 
námět a děj celé hry - kosmický zfoděj Jack 
TLadd je odchycen organizaci IRD5, je na něj 
uvalena daň o něco větší, než roční produkce 
středně velké Galaxie a jemu zbývá 28 dni 
k zaplacení. Co s ním IRDS provede v případě 


Pokud si někdo myslí, že SECOND samuraj není 
pokračováním hry FIRST SAMURAl a ze $ touto 
báječnou hrou nemá nic společného, mýlí se. 

SECOND SAMURAl pokračováním je a společného má 
skoro všechno, A i na název, ovšem. 

První díl byl na svou dobu výborně provede- 
nou podívanou plnou báječné grafiky, hladké 
animace a perfektní hudby a zvuků. Není 
proto divu, že se na druhý díl čekalo poměrně 
náruživě a očekávání bylo značné. 

Výsledek? Graficky, hudebné i ideově vypadá 
SECOND SAMURAl úplně stejně jako první dlí, 
je tady dokonce možnost hry dvou hráčů 
najednou - každý s jinak oděnou postavičkou, 
obtížnost je nastavitelná, vstup do dalších 
úrovni je zajištěn přístupovými hesly, dokonce 
je mezi tou záplavou akce i trocha logických 
problémů, ovšem stejně jako v prvním dile 
z přemýšlení pří jejích řešeni nikdo mozkovou 
mrtvici pravděpodobně nedostane, ale pro- 
blémy tady jsou... 

Svízel Je v tom, co už je sice napsáno o pár 
řádek výše, ale nikdo si toho určitě v zápalu 
nedočkavosti nevšiml, second SAMURAl je 
totiž úplně stejný, jako FIRST SAMURAl Možná 
je trochu jiné prostředí, nové potvory, aleje 
to to samé. Nic proti tomu. Jen abyste se 
nedivili, proč je originalita hodnocena tak 
nízko 

Přesto je ale SECOND SAMURAl stále kvalitní 
hrou a zábavnou plošinko vou bojovou hrou. 
kvůli dobré akd a zábavě přece nemusí firmy 
neustále vymýšlet nové nápady. Pokud vám 
připadá SECOND SAMURAl stejně jako nám 
málo originální, řekněte si, že je to jen takový 
„míssion disk" k prvnímu dílu A je to. ICE 



TETRIS PRO 

TETR1S PRO není jen nový, předělený, inovatlvni 
i zábavný TETRIS. Je to nejlepit TETRIS, Který jste 
kdy v životě viděli a možná uvidíte, 

TETRIS PRO totiž není neustálým sestavová- 
ním kostiček v přibývající rychlosti až do úpl- 
ného zemdlení mysíi, rukou, očí či jiných 
důležitých orgánů. TETRIS PRO je PROstě 
SUPER. Na první pohled by se mohlo zdát, že 
princip je už ohřány - po sestaveni řádek se 
objevují hezké obrázky někdy erotického, 
jindy comíxověho charakteru a po sestaveni 
jednoho obrázku přijde na řadu další obrázek 
a vyšší obtížnost. Ale není to tak, jak se na 
první pohled zdá. 

Princip hry TETRIS je jistě znám každému - 
skládání obrazců složených ze čtyř čtverečků 
do řádek, přičemž každá kompletní řádka 
zmizí, V TETRIS PRO ale není cílem dosáhnot 
určitého počtu řádek, ale práyě odhalit obráz- 
ky v pozadí. Z počátku je to snadné, ale v dal- 
ších úrovních už nestačí k odhaleni obrázku 
složit jednu řádku, aleje nutné dokázat sesta- 
vit vice řádek najedno uf V hodné vysokých 
úrovních se obrázek neposune. pokud nejsou 
vymazány najednou čtyři řádky! 
inovace spočívá i v jiných vylepšeních - každá 
hra přináší nové základní rozestavení kostiček, 
které už na ploše jsou a brání v dokončováni 
řádek. Kromě toho je tady několik druhů spe- 
ciálních kostiček (všechny ve tvaru klasických 
čtverečků) s nejrůznějšími funkcemi - od zpo- 
malování a zrychlování pohybu kostiček přes 
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nezaplaceni je lepší nevědět, 
jako první čistá adventu re 
z produkce PSVGNOSJS má 
INNOCENT UNTIL CAUCHT SVOje 
chybičky a jeho obtížnost je až 
přehnaně nevyvážená - zpo- 
čátku střední, v první třetině 
nehratelná a ve zbývajících 
dvou třetinách dětsky snadná 
Přesto si ale v téhle hře užijete 
hromadu legrace, pobavíte se 
při rozhovorech a některé akce 
hlavního hrdiny jsou možná 
v rozporu s vaší morálkou, ale 
zasmáni si určitě zaslouží. 
Nebudeme se hrou INNOCENT 
UNTIL CAUCHT 3 její AMICA 
verzi zabývat nijak obšírněji, 
stači jen připomenout jeji exi- 
stencí a zdůraznit fakt, jak je 
od nás prozíravé a moudré 
psát o každé verzi jedné hry 
odděleně. Verze pro AMIGU je 
lepší než PC verze už proto, že 
PSVGNOSIS nenechali majitele 
počitačů AMíGA na holičkách. 
To ostatně neděláme ani my! 

ICE 
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„Bomby" vymazávající všechna 
volné polička až po čtverečky, 
které obrátí celou plochu 
vzhůru nohama nebo vyma- 
žou políčko, kde se ukazuje 
další obrázek na řadě. Funkce 
speciálních kostiček se aktivu- 
je, pokud je daná kostička 
použita k dokončení řádky 
a jejímu vymazání. 

Celou hru podbarvuje sice tro- 
chu monotónní, ale pohodová 
a relaxační hudba, obrázky 
v pozadí jsou perfektně 
nakresleny ajsou velice nápa- 
dité a je v nich nádech tajem- 
ná. Tedy ne v kreslených 
postavičkách kráííčkú, ale třeba 
na obrázku svíčky, která má 
proporce ženského těla atd. 
Máte- li chuť oprostit se od 
realistických simulátorů, stra- 
tegických her a akčních stříle- 
ček, zahrajte si pohodovou, 
ale rozhodné ne snadnou hru 
TETRIS PRO! ICE 
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člověče, už tu 

zase máte balík od těch 

šílenců z Vision !!! 

Tak mi to tady podepište 


Poštovné a ba3né Čfní při objednávce 1 kusu Kč 50.-, 2 ks Kč 75.-, a 3-5 ks Kč 100 ^ 





NOVINKY 

top: 

!0 PC 

TOP 5 CD ROM 


BENEATH ASTEELSKY 

STRIKE COMMANDER 

JURASSIC PARK 

REBEL ASSAULT 


PC/AM1549,-KČCD 1749, -KČ 

1749, -KČ 

1349,-KČ 

1799,-KČ 

ARENA:ELDER SCROLLS 

PRIVATEER 

COMMANCHE MAXIMUM 

STRIKE COMMANDER 

PC 1649, -KČ 

1849, -KČ 

OVERKILL 1599,-KČ 

1799,-KČ 

STAR LORD 

ULTIMA UNDERWORLD II 

SHADOWCASTER 

GABRIEL KNICHT 

PC 1549,- KČ 

1399, -KČ 

1649, -KČ 

1799,-KČ 

MICROCOSM 

CREAT NAVAL BATTLES 

LECACY/RETURN OF 

SEVENTH CUEST 

CD 21 99, -KČ 

1749, -KČ 

THE PHANTOM1849,-Kč 

1799,-KČ 

SIM CITY 2000 

X-WINC 

ALONE !N THE DARK II 

IRON HELIX 

PC/MAC 1549, -KČ 

1549, -Kč 

1649, -KČ 

1449, -KČ 

DRAOONSPHERE 

SECRET WEAPONS OF 

FIELDS OF GLORY 

TOP 5 AMIGA 

CD 1549, -KČ 

THE LUFTWAFFE1499,-KČ 

1549, -Kč 

SPACE HULK 

HAND OF FATE 

PRINCE OF PERSIA II 

ORAND PRIX 

11 49,- KČ 

PC 1549, -KČ 

1399, -KČ 

999, -Kč 

SYNDICATE 

JOURNEYMAN PROJECT 

SYNDICATE 

C1VILIZATION 

1299,-KČ 

CD 1549, -KČ 

1399, -Kč 

1549,-KČ 

CHAOS ENGINE 

NOMAD 

ACES OVEREUROPE 

PATRIOT 

999,-Kč 


PC 1099, -KČ 

1649, -Kč 

1499, -KČ 

CUNSHIP 2000 

CONSPIRACY 

SEAL TEAM 

WINC COMMANDER 

999,-KČ 


CD 1749, -Kč 

1299, -KČ 

ACADEMY 999,-KČ 

ZOOL 749,-Kč 


NE, nemohu to již dále vydržet. Pošlete mi urychleně na dobírku tuto senzační hru (-v): 


počet 

titul 

PC/Amiga/Mac 





JMÉNO: poštovné 

ADRESA: CELKEM: 

PSČ: MĚSTO: 

Objednávku zasílejte na adresu vision, ve Střešovičkách 1, 169 00 Praha 6 





Tetris Max - asi nalepil opracováni Wasicfcého Tetrisu. Staří dobři Warlords - nej lepši verze, kterou jsem hrál - výreo mapy Another World - postarší akční božárna od MpMM Software. 


I 








Dnes už asi každý, i ten, kdo se 

kolem počítačů motá jen malou chvilenku, zná 
firmu Apple či alespoň slovo Macintosh, Tyto počí- 
tače. používané především ve sférách DTP a počí- 
tačové grafiky, k nám prorazily z Ameriky a bližšího 
západu prakticky až po roce 1989, nicméně se jím 
utěšené daří - u nás i ve světě A jak počet uživate- 
lů roste, roste i zájem výrobců software všeho 
druhu - přirozeně i toho zábavného O hrách na 
Macintoshe se však zatím příliš nemluví. Jako by 
žádné nebyly. Pokud je mi známo, neexistuje ani 
žádný macounský herní časopis Specializovaných 


časopisů pro macy sice znám celou řadu, hrám se 
však nevěnují vůbec nebo jen směšným zlomkem 
svého rozsahu. I univerzální herní magazíny 
o macich plši pouze sporadicky. Macintoshe se 
totiž nacházejí ve stejné situaci jako PC-kompatibil- 
ní před nějakými šesti -osm i lety. Výrobce a specia- 
lizovaně magazíny hry ignorují ve stylu .Mac je 
přece profesionální počítač tó, tak profesionální), 
uvažovat o něm jako o stroji na provozování her je 
mrzká svatokrádež/ Marná sláva, všichni víme Jak 
skončily písička - jako herní stroje dneška číslo 
jedna. 


Tak, úvod máme za sebou. Ještě bych vám rád sdělil, že 
toto není technický článek. Občas se tu možná nějaký 
technický údaj objeví, ale bude tomu tak jen výjimečně. 
Mám pro to dva dobré důvody. Zaprvé - chd napsat 
obecný user-friendly článek (ó hó hó) ,o tom Jak to je H - 
prostě žádné výčty bitů a bajtů, grafických rozlišení, 
procesoru, koprocesorů a zvukových čipů. zadru hé - 
informace o macich se u nás shánějí poměrně těžko. 
Všechno, co o nich vím, vím na devadesát procent. To 
v praxi docela stači, avšak právě těch zbývajicídh deset 
procent mí brání házet tady přesnými čísly a pak se pod 
to podepsat, Tak - tohie je OPRAVDU konec úvodu. 
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CO JETO MACINTOSH 

Úhledná škatulka s duhovým jablíčkem - ale o to teď 
nejde. Je to naprosto rozumný domácí počítač, na 
kterém se dá dělat všechno co na PC, ovšem asi tak 
o polovinu kvalitněji, rychleji a příjemněji. Za kvalitu, 
rychlost a tak dále se přirozeně platí, aleje třeba fíd, 
že Macintoshe už nejsou tak cenové nedostupné Jak 
se o nich traduje, v současné dobé vycházejí oproti 
relativně stejně výkonným PC o nějakých 30% dráž, 
Pokud si chcete koupit počítač jenom na hry, určitě se 
to nevyplatí (nejen kvůli vyšší ceně), čím více času však 
chcete mimo hraní věnovat nějaké té práci, tím se 
stává koupě maca zajímavější- V současné době se 
mezi lidmi pohybuje více jak dvacet různých modeíů 
Macintoshe - firma Apple má v poslední době ve zvyku 
uvádět na trh stále nově modely a do půl rokuje opět 
modifikovat na modely další. Ničemu to neškodí - jen 
přehlednosti. Každopádně bych vám doporučil kupo- 
vat maca od výkonu modelu Macintosh lid výše, 

GRAFIKA 

Software pro Macintoshe je vždy stoprocentně systé- 
mový. Spolu s častým výskytem grafických karet to 
způsobuje určitá zajímavá specifika, která si zaslouží 
podrobnější popis. Každý mac [kromě těch nejstarších 
lenochodů! umí nějakých 640x480 ve 256 barvách 
[a hrome - přesná čísla!), To je grafika, která zcela 
odpovídá dnešním VGA kartám PC-kompatibifních 
(o něco nižší rozlišeni než nabízí mód SVGA). Takovéto 
rozlišením však zůstává jen mačům kancelářským - trh 
Madntosbú je vybaven spoustou grafických karet, 
které mají jednu zajímavou vlastnost - jsou vesměs 
velmi kvalitní. Na 21 -palcových monitorech běžně 
zobrazíte 1000x800 bodu, vyrábějí se však karty, které 
dokáží např. i 3200x2500 bodů, Mluvím o tom z jedno- 
ho důvodu - je zajímavé, jak se s tím tvůrci her (kteří 
obvykle počítají s běžnými 14- palcovým i monitory! 
vypořádali. Dodnes jsem viděl tf i způsoby: Některé hry 


zůstávají prostě jako okna, odpovídající velikostí úhlop- 
říčce 14 palců. Okno hry se pak budto umístí do stře- 
du obrazovky a okraje jsou zaplněny Černou barvou, 
nebo okno zůstane normálně ležet na pracovní ploše. 
Některé hry dokáží využit vyššího rozlišeni a .roztáh- 
nou “ se po celé nabízené ploše - je to především vlast- 
nost her strategických (představte si SímCity 2000 či 
Warlords 2, kde vidíte 3x více hrací plochy než na 
malém monitoruj a leteckých simulátorů. Některé 
firmy voli cestu dvou rozlišení - viděUsem to 
u King''s Questu 5 fy Sierra či u Another Worldu fy 
Delphine Software - ten dokonce nabízel čtyři různá 
rozlišení! Zajímavé na tom je, že oproti PC, kde se 
podobné možnosti občas objeví při instalací (např. 
u strategii fy Maxis), u výše zmíněných macounských 
her to bylo řešeno volbou při každém startu hry nebo 
dokonce přepínáním rozlišení v průběhu hry. 

ZVUK 

Docela dohřej. O něco lepší než Soundblaster Pro 
(myšlen ještě ten osmibitový! a o trochu horší než 
Amiga (mac klidně zvládne hrát amigácké hudební 
moduly, ale výstup je o trošku špinavější). Kromě toho 
- mac zvučí pod kontrolou procesoru. Hodně složitých 
zvuků může tedy zpomalit celý počítač, což předsta- 
vuje určitou hrozbu pro malé macv, Nově vyráběné 
macy AV nabízejí 16- bitový zvuk, ale ještě jsem to 
neslyšel (mimochodem. AV- verze máji v základní výba- 
vě CD-ROM a modem). 

VÝSKYT HERNÍHO SOFTWARE 

Na Macintosh se v současné době vyrábí méně her než 
na PC a více než pro Amígu. 0 skutečném vstupu na 
herní trh se dá mluvit asi tak od roku 1990. Zpočátku 
bylo pro macy k dispozici cca 50-40% herního trhu, 
v současné době je to cca 60-70%. Tím „herním trhem' 
myslím objem vydávaných her pro PC -kompatibilní. 


S5EJE21 MACINTOSH 

poměrně blízké 
žánrovým zaměře- 
ním - většinou se jedná o hry složitější (kdybych mluvil 
o filmech, použil bych slovo „charakterní") - strategie, 
adventury a simulace, arkády jsou zastoupeny poměr- 
ně řídce. A ještě jeden postřeh - tak, jako se pra macy 
dělá především kvalitní uživatelský software, také výběr 
her zahrnuje především ty lepší projekty. Ačkoliv je 
tedy nabídka software znatelně menší (než pro PC), 
z oné pomyslné špičky toho moc nechybí. 

A nakonec taková malá seriózní úvaha pro všechny, 
kteří třeba právě v této době o koupi Macintoshe uva- 
žují. Co se týče hardware, není tu žádný problém. 
Firem, které macy prodávají, není mnoho, a srovná - 
me-li jejich serióznost s průměrem ohromné rodiny 
prodejců PC, dospějeme k imponujícím výsledkům. 
Poruchovost Madntoshů, stejné jako jejich životnost, 
bývá o třídu nad průměrným PC. I uživatelský software 
je bez problémů (i když ho nekoupíte - tak jako u PC - 
v každé větší trafice !. Po této stránce se vám vaše 
investice jistě vyplatí. Horší je to však s informacemi - 
tuzemské počítačově časopisy o macích příliš nepíši, 
zahraniční časopisy se těžko shánějí, sousedé 
s Macintosh i se vyskytuji věru řídce - to může pro člo- 
věka, jehož přistup je čistě laický, znamenat určitá pro- 
blémy. A co se týče her - u nás nic moc. Prakticky jedi- 
nou cestou k širšímu trhu macounských her je firma 
Vision, a ani tady neseženete takřka nic přímo - pouze 
na objednávku. Z tohoto hlediska bych Macintosh jako 
herní stroj rozhodné nedoporučoval 
No - pokračovat bych ještě mohl dlouho. Ale jelikož do 
uzávěrky tohoto čísla zbývá několik málo hodin a já už 
mám psaní plný zuby, budeme končit. Jedno vám 
však slíbit můžu - o Macintosh! nečtete ve Score napo- 
sledy. Občas se nějaký ten článeček a nějaká ta recenze 
určitě objeví, přiměřené k (zřejmě! zanedbatelné částí 
vás čtenářů, kteří maca vlastníte. tad 
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Stran g ha i 2 - verze Super Extra DeLuxe, 


Spařena rd ho! 2 - divně vypadající, avšak kvalitní strategie. 
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Jak ten čas letí. Obvyklý povzdech, že. není to tak 
dávno, co jsme pro vás připravovali první číslo 5C0RE a teď už 
držíte v ruce číslo šesté. Půí roku je dlouhá doba a my už se 
nemůžeme vymlouvat na porodní bolesti, dětské nemoci a další 
nesnáze. Ostatně - my od vás čekáme, že budete nás časopis 
kupovat, a vy Čekáte, že za svoje peníze dostanete, oo vám patří. 
Mate to mít. 

Mezi mnohými dopisy a připomínkami, které jsme od vás 
dostali vyplouvá na povrch chtíč po čtenářských soutěžích. 

Jelikož jsme ale od přírody chamtiví a lakomí, čekali jsme do 
dnešního dne, zdali se nenajde firma či organizace, která by naši 
soutěž chtěla sponzorovat, protože soutěž je jednou z nejlep- 
Stch forem reklamy, v našem časopise nic nestojí a jediné náklady 
jsou na ceny pro výherce. Jak jisté správně tušíte, žádná taková 
firma se neobjevila. 

Protože se aie řídíme heslem .všechno pro naše čtenáře; roz- 
hodli jsme se, že takhle to dál nejde. Časopis bez soutěže - to je 
jako, jako... no, přinejmenším jako ryba bez bicyklu? Proto se od 
tohoto čísla až do omrzení budete setkávat s čtenářskou soutěži, 
do níž ceny dodá, ceny dodá... chvilka napětí.. ..takže ceny do naší 
soutěže dodá... 




REDAKCE ČASOPISU SC0RE!!! 

Hm, no velkou radost tedy nemáte. No nic, počkejte, až se 
dozvíte, co vás čeká, Dlouho jsme rozmýšleli o typu soutěže 
a cenách, aie nakonec jsme došli k závěru, že soutěž v herním 
časopise bv se měla týkat her a stejně tak i ceny. Vězte tedy, že 
v naší soutěži se budete setkávat s otázkami, které se bezpro- 
středně dotýkají počítačových her a firem, přičemž ceny budou 
mít stejný charakter ■ půjde o čistě pařanské a herní objekty trič- 
kovitého, čepicovitěho, plakátovitého, mimořádně i originálně 
herního charakteru. V každém kole bude cena jiná, abyste měli 
o čem přemýšlet a komu závidět. 


Pravidla naši soutěže jsou jednoduchá - stačí správně odpově- 
dět na všechny naše otázky v tom kterém kole, napsat odpovědi 
na samostatný korespondenční lístek is ohledem na množství 
dopisů nebudeme do soutěže zařazovat odpovědi v obálkách) 
a na tentýž lístek nalepit kupón, který nikdy nezapomeneme 
otisknout na stránce se soutěži iv tomto případě tedy na této 
stránce). Správně odpovědi budou slosovány a výherce každého 
kola od nás dostane vytouženou cenu. Nechceme malovat čerty 
na zeď, ale pokud nám to čas a nálada dovolí, chystáme se s vité 
zi naší soutěže dělat i kratičké rozhovory. Uvidíme. 

Teď už se ale pohodlně usaďte, zavřete oči (Počkat? Až dočtefe 
větu?!!) a představte si reklamní tričko hry MICR0C05M. Máte? Tá 
tohle báječné tričko bude cenou v našem prvním a zahřívacím 
kole. Stačí jen odpovědět na pár otázek: 

1 . Hra MICRGCGSM si vzala za námět cestu do lidského organis 
mu. Uveďte název afepoň jedné další hry, ve které se s ponorkoL 
můžete podfvdt do nitra lidského těla. 

2, Autorem hry M1CROCOSM je firma P5YGN0SJS, známá dnes 
takflca po celém hráčském světě. Nebude pro vás jistě problé- 
mem vyjmenovat aiepoň deset dalších her z diny PSVCNOSIS 
[pokračováni budou považovány za jednu hru, tzn. že pokud by 
častovala hra MICRQC05M 1 2, 3, 4 aw . půjde stále o jeden 
titul). 


3. A to nelepší na konec. Abyste si od her trochu odpočinul 
napište nám, kolik je třetí odmocnina z čísla 2744! Alespoň popr- 
vé v životě použijete svůj počítač k něčemu Jinému, než ke hranil 


Tak to je vše. Na první kolo to nebylo špatné, co fikáte? V kaž- 
dém pfipadě si teď rychle sežeňte korespondenční lístek, tužku, 
papír a nůžky a dejte to všechno dohromady. Až to uděláte, 
budete na nelepši cestě k tričku MICRQCOSM. Je moc hezké. 


vážně! 


vaše redakce 





nÁvoov 

1) klíč od skříně v pokoji 14 má v šupleti šerif 

2) karta ze skříně pomůže u teleportu za zrcadlo- 
vým bludištěm 

3) teíeport se větví a může být záludný 

4) padající kameny zdoláš bez helmy jen jednou 

5) kdo si víc přečte, víc se dozví 

6) v krétské kryptě leží v okrouhlé nádobě Alabrys 

7) prvn i ba rva lež í n a pol ičce ve spíž i , d ruh á je za 
trůnem 

8) v hudebním stroji je schován ktič k detektivní 
kanceláří 

9) čísla ze staveniště pohnou se zdí v kině 

10) železné dveře vedoucí z metra se dají odšroubo- 
vat 

11) je lepší si zavolat telefonem, nežli být zvědavý na 
budoucnost 

12) mince otevírají placené toalety, novinové auto- 
maty. 

15) za cihlovou stěnou leží klíč od pokoje v hotelu 

14) kdo přechází na červenou, ten padá do bludiště 

15) role papiru patři do tiskařského stroje a noviny 
na podnos 

16) šaty vyperou v prádelně a spolu s novinami zapí- 
ší do deníku datum 

17) východ z nereálného bludiště leží přímo proti 
vchodu 
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animovaný úsek v SVGA. 


Jak ře se jmenoval ten program, klerej uměl generovat 
takovouiile krajinu? 


18) sloup na Zigguratu 
otevírá dveře 

19) páky v knihovně jsou 
klíčem k dolu 

20) klič k vězení má 
detektiv na židli 

21) s velkou silou vytáh- 
nete meč, ale raději 
zavřete dveře 

22) mayská stavba skrývá 
nevypranou košili 

23) k Mínótaurově paláci 
si musíte postavit 
most 

24) kdo je silný, otevře 
sarkofág a získá krét- 
ský ornament 

25) býk je tvořen zrcadly, 
stačí je nabarvit 

26) kdo krade v muzeu 
sošky, bude potrestán 
odnětím svobody 

27) za trůnem je skrytá 
druhá barva 

28) sekera z hrnce otevře 
klíč k srdci 

29) srdce rozbije majská 
soška 

ANDREW 


RYCHLÉ 

TIPY 


scsre 86% 

Název hry: 

LABYRINTU OF 
TIME 

výrobce: 

Electronic Arts 

Žánr: 

Fantasy 

styl: 

Adventu re 

Počítač: 

PC, CD ROM 

Obtížnost: 

Střední 

Hodnocení: 

originalita: 

80% 

Atmosféra: 

85% 

Grafika: 

95% 

Zvuk: 

90% 
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Bylo nebylo, před 
dávnými a dávnými 
lety, v jedné velmi 
vzdálené galaxii 


POPIS DŮLEŽITÝCH POSTAV 
A LOKACI 

(očividně abecedně) 


na planetě Athas. 


Toto je příběh můj a mých spolubojovníků, který se před dávnými lety skutečně stal. 
Všechny jeho pasáže jsou pravdivé a zakládají se na skutečnosti. Během svých cest po 
světě Temného Slunce jsem si načrtl malou mapku země ■ nenajdete na ní lokace 
jednotlivých předmětů a bude vám, stejně jako mně sloužit pouze k hrubé orientaci 
v poušti obklopující město Drai. Abych vám usnadnil trápení a přiblížil vám náš svět, 
začnu svůj příběh s vyjmenováním všech důležitých názvů míst a postav, protože náš 
starobylý jazyk může pro vás znamenat jistá úskalí a problémy při orientaci 
ve sluncem vyprahlé poušti. 


Arant- obchodník s otroky, který v době, kdy se ode- 
hrává náš příběh nabízí k prodeji strážce vesnice 
Gedron 

Baikazar- jeden z mocných kouzelníků lijící ve Městě 
kosti na severovýchod od Rudých pisků. Rasa Magera 
je v jeho moci 

Cedrilte - naprosto zničená a pobořená vesnice na 
západě úpící pod nájezdy létajících Wyvevrnú a stráž- 
ců z hradu 

Chahl - velitel vesnice Teaquetzl, starým ale spravedli- 
vý. moudrý a jak se později ukázalo i velice statečný 
Chaya - vel i tel ka vesnice Cedrilte, která si uchovává 
důstojnost i přes katastrofu, která Cedrilte postihla 
Chee-smak-tunk - zlá, proradná a nesmírně ošklivá 
královna gigantických pavouků v Podhoří pod hra- 
dem Jary a Nagigo 

Churr - proradný nájemný krysí žoldák, který unesl 

dceru nejvyššiho Tari ve stokách 

Clikk-tunk - pavoučí princ, který chce zachránit 

Podhoří před válkou s Mindhome 

Cragg - jediný rozumný muž ve Městě Korbnor, které 

bylo před dávnými lety obsazeno Psurlony. Cragg 

hlídá láhev s Džinem 

Dagoiar - silný čaroděj využívající spolupráce $ měs- 
tem, Teaquetz! a císařem. Cesta k němu vede ze stok 
pod městem 

Dakaren - zlý a proradný druid, který přijímá lidské 
oběti severovýchodně od Cedronu. Má část sošky 
z Cedronu 

Darkhofd- pavoučí území v Podhůří - díky starobylé- 


mu zlu, které sídli v sadu hub je Drkhold nebezpečné 
místo 

Draj - to slovo je symbolem zla. Draj je hlavní mésto 
Athasu, sidlo krále a také místo, kde umírají gladiátoři 
Drisana - vetitelka effí karavany v severovýchodním 
cípu poušti. Trápí ji nájezdy Mager a Wyvernů 
Dwyer - král zničeného Korbnoru, který se stal obětí 
své megalomanie. Myslel to dobře, ale podcenil rasu 
Psu rlonú 

& - jeden ze starobylých a dávno mrtvých kouzelní- 
ků, který zanechal spoustu mocných zbrani a kouzel- 
ných předmětů 

Gedron - poklidná vesnice na severozápadě země 
Poklidná je ale proto, že jsou všichni ovládáni zlým 
kouzelníkem 

Gobumix - bratr kouzelníka Dagolara žijící v jedné 
z jeho cel. Dagoia r jej zabil a posléze znovu oživil jako 
zombie 

Jasmíne - klerička, sestra Lín ary z Cedronu, která má 
být obětována Dakarenovi na severovýchod od 
Cedronu 

Karas velitel Cedronských stráží severně od vesnice, 
Stráže byly zotročeny a jsou hlídány v ohradě 
Keldar - Dagolarův templář, sloužící jeho zlým cílům 
v jeho království pod městem Draj, Je prolhaný a zlý. 

A silný, také 

Korbnor - starobylé město, kdysi prosperující, dnes 
v ruinách zasypáno pískem, obsazeno Psurlony 
a plné duchů 

Kraxis - velitel armády města Draj, Setkali jsme se 


s ním sice až na konci naši cesty, ale bylo to setkání 
nebezpečné 

Kwenn - proradný a zbabělý důstojník ve vesnici 
Teaquetz! Podrývá autoritu velitele a ucházi se 
o jeho místo 

Unara - ranhojička ve vesnicí Gedron, jež jako jediná 
není pod Wyrmiasovou kontrolou. 

Uod kouzelník města Korbnor. Na králův popud při- 
volal Psurlony, kteří jej zabili. Vyrobil hůlku teleporta- 
ce 

Magera ■ obrovští hloupí a víceméně primitivné hro- 
motluci, které však má Balkazar ve své mocí 
Podnikají nájezdy 

Mikquetzf nejvyšší krysí kněz ■ je to fanatický šíle- 
nec, který se chystá obětovat dceru velitele Tari 
Mindhome - roztomilí malí modří panáčci žijící 
v Podhůří, kteří mají strach z pavouků. Všichni jsou to 
telepati 

Mow jak se později ukázalo, Mow je přestrojený 
Dagoiar, který se k nám připojil v jeho říši pod měs- 
tem Draj 

Nagi- mág, který katastrofálně prohrál boj o život se 
svou sestrou. Zemřel opuštěný a pohřbený zaživa 
v Podhůří 

Oid One Eye ■ vůdce otroků, kteří pracuji na plantá- 
žích a polích severně od města Draj, Pracuje upro- 
střed pole 

Outcast - jako jediný z Mindhome není telepat, 
a proto ví, jak odvrátit válku Mindhome s pavouky 
v Podhůří 
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Psurton - mimodimenzionální rasa su neinteligent- 
ních bytostí která obsadila město Korbnor před sta- 
Jetími 

Takan - templář z města Draj, který okuppje oasu 
západně od vesnice Teaquetzl. Je ale zbabělý a není 
si ničím jist 

Tara - čarodějka, která si udržuje svůj mladý vzhled 

vysáváním životní energie ze svých oběti 

Taň - sympatické a milé krysy žijící ve stokách pod 

městem Draj. Proti nim stojí náboženšti fanatici - 

vyznavači 

Teaquetzl - hlavní vesnice formující se Aliance. 
Vesnice, která přežívá dobře v pouštních nebezpe- 
čích a úkladech 

Tectuktitiay - císař města Draj. Strůjce všeho zla 
a neštěstí zotročené a vyprahlé země Temného 
Slunce 

Theofil - pološilený templář, který si umanul vykopat 
měď v horkých pramenech jižně od Cedronu. 
Trístram - kdysi, v době, kde ještě žila, byla krásná 
a byla Týna novou dívkou. Nyní je mrtvá a bezduchá 
Tynan - nejvyšši kněz chrámu, který je dnes v podze- 
mí pod většinou pouště. Chce se setkat se svoji dív- 
kou 

Wyrmias - odporně zlý a panovačný kouzelník, který 
ovládá mysl všech lidí v Gedronu. Chce dvě části 
sošky 

Wyvem - odporná létající potvora, která není bytost- 
ně zla, aleje ovládána pomoci kouzel a magie Tary. 

KOMPLETNÍ ŘEŠENÍ 

Náš příběh se začal před dávnými lety v aréně města 
Draj, kde jsme měli zemřít jako gladiátoři pro potěše- 
ní krále a měšťanů. Nechtělo se nám zemřít a proto 
jsme byli stateční, Kdybychom nebyli stateční 
a nechtěli žít, asi bych vám svůj příběh nevyprávěl. 
Dnes už ale vím, že ne všechno, co jsme na svojí 
cestě udělali byío správné. Vždy jsme měli několik 
možností a ne vždy jsme zvolili tu pravou. Ne vždy 
jsme volili diplomacii a raději jsme bojovali. Teď už 
vím, že nejlepší je cesta rozumu a ne síly. Stejně tak 
jsme udělali věci zbytečné, sloužící jen ke zvýšení naší 
zkušenosti a získání nových předmětů. Nic ale není 
zbytečné a já jsem rad, že jsme toto dobrodružství 
podstoupili. Stálo totiž za to. Vždyť uvidíte. 

Otík 

Když jsme poprvé vstoupili do arény , polilo nás horko 
a strach Boj byl krutý, ale vítězný. Ještě než jsme se 
vrátili do kobek, prozkoumali jsme arénu, promluvili 
s vězněm, který zoufale žádal vodu a v rozhořčeni 
z našeho neštěstí jsme sestřelili supa, který seděl na 
kůlu. Potom jsme se vrátili do věznice a vydali se na 
průzkum okolí. Nejprve jsme si po boji odpočinuli 
u ohně na východě, upekli supa a šii si promluvit se 
spolubojovníky, v jed né místnosti jsme našli hrnec 
a když jsme v jiné, prozkoumali zeď, odhalili jsme 
skryté tlačítko . Předtím jsme ale museli zabít oživlou 
mrtvolu, která hlídala poklad - brnění, šípy, diamant 
a peníze. 

Potom jsme potkali muže jménem Trustee, který 
pobíhal po chodbě - vyslechli jsme jeho p říběh 
a zeptali se na ostatní gladiátory. Trustee nám pomo- 
hl dostat se na jih ke kuchaři (měl totiž klíč od jeho 
dveří). Promluvili jsme s Dinosem a na východě naph 
nili hrnec vodou, rozbili prázdné džbány a v jednom 
z nich nalezli diamant, (nedá mi to, abych příběh tro- 
chu nenarušil. Podívejte - nejde popsat všechny 
možnosti. Tohle je popis jenom jednoho ze způsobů, 
ale jenom tady jsou způsoby Čtyři - dát diamant 
Mírlonovi a domluvit s ním útěk, nechat si otevřít 
bránu a probojovat se ven, domluvit se s partou gla- 
diátorů anebo poslední způsob, který popíšu dále. To 
jen, abyste sl nemysleli že o těch dalších možnos- 
tech nevím. A vůbec * nezačíná to špatně, no ne - 
ICE), 

Protože jsme se chytali k útěku, nechtěli isme být 
nepřipravení. Proto jsme se vrátili do arény, zvítězili 
a navíc dali napít přivázanému gladiátorovi, kterého 
jsme rovněž osvobodili, Dál a dál jsme bojovali 
v aréně, vraceli se zpět až se naše síly zvětšily, zkuše- 
nost vzrostla a my se vyzbrojili zbraněmi a brněním 
porazených nepřátel, v době, kdy jsme byli dostateč- 
né silní jsme v kobkách vyhledali muže jménem Srar - 
vůdce party zkušených gladiátorů a vymysleli pián - 
dohodli - jsme se na společném zápase v aréně, 
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Jenomže nebudeme bojovat spolu, ale uprchneme 
nepoužívanými dveřmi na západě arény Druhý den 
jsme se vydali do arény, setkali se a společně uprchli. 
V kobkách, do kterých jsme se chodbou dostali jsme 
se ale museli společně probojovat k východu. Nebylo 
to obtížné, protože díky překvapivému útěku byly 
stráže zmatené a roztříštěné. Rozloučili jsme se se 
statečnými gladiátory a prohledali celé kobky, pobili 
všechny stráže, sesbírali zbraně a brnění a konečně 
se dostali k mříži na severozápadě, kterou snadno 
zloděj v naši partě otevřel Cesta do stok byla volná 
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STOKY 

Hned při vstupu do stok nás překvapila skupinka krys 
Tari. Jejich požadavek na zaplacení poplatku byl 
směšný. Nezaplatili jsme nic, a protože jsou krysy od 
přírody zbabělé, strachovaly se o svůj život a nechaly 
nás projit. 

Na cest# stokami jsme dorazili k bráně Vysoké Obory 
(High warren) a hlídači u brány se představili jako 
uprchli gladiátoři. Poté. co nás pustil dál. jsme vyhle- 
dali nejvyššiho představitele Tarí a promluvili si s ním. 
Dozvěděli jsme se, že Churr, proradná krysa unesla 
jeho dceru, kterou on chce z celkem pochopitelných 
důvodů zachránit. 

Po chvilce bloudění jsme Churra nalezli v jihovýchod- 


ní části stok. krysí dcera jíž však nebyla v jeho moci - 
fanatický vyznavač Mikquetzl ji bude co nevidět obě- 
tovat, Naštěstí jsme přišil v pravý čas a překazili nábo- 
ženskou orgii, pobili stráže i Mikquetzla samotného, 
kromě zbraní a oslepujících rukavic (Chameleon 
Clo ves) jsme v místnosti s oltářem našli páku, se kte- 
rou jsme otevřeli dveře na severu místností a zachrá- 
nili spoutanou divku/krysičku. Jakmile jsme ji však 
plni radosti z její záchrany doprovodili domů, započal 
obrovský útok zbylých vyznavačů na Tari, útok jsme 
se štěstím odvrátili a jako odměnu dostali kouzelnou 
heimu (Helm of Contem platí on). 

Potom, znaveni dlouhým a vyčerpávajícím bojem 
jsme si odpočinuli a vydali se za Starobylými na 
východě Vysoké Obory. Byly to tří lebky z kdysi prav- 
děpodobné moudrých a vážených těl. z jejich moud- 
rosti jsme načerpali mnohá poznání Mimo jiné jsme 
se dozvěděli o dvou východech ze stok, o tajném 
východu a hlavně - o Dagolarovi, čaroděj i Jež oživuje 
mrtvé Tari a o tajném vstupu do jeho říše, který se 
vyvolává pomocí magické hole (Staff of Parting), jež 
je schovaná ve ústi kanálu v místnosti, starobylí nám 
navíc dovolili vžit jednu mísu, která nás méia zavést 
k tajnému východu, v temném kanále jsme skutečně 
nalezli onu tajemnou húl a mísu, a sebrali je ze země 
Vydali jsme se dál na sever a cestou prohledávali ústí 
jednotlivých kanálů. Obzvláště místnost na severozá- 
padě je bohatá na poklady Podle rady Starobylých 
jsme ale došli na samy severovýchod, kde jsme 
u vody použili Staff of parting. Voda se rozestoupila 
a nás čekal sestup do Dagolarova království... 


DACOLAR 


Místo, kam jsme přišli bylo ošklivé, zapáchalo pekel- 
ným ohněm a očividně nás tady nečekalo nic dobré- 
ho. Vyšli jsme a něco nám napovídalo, že hromady 
těžkých kosti budeme potřebovat, a tak jsme je začali 
sbirat (stačí najit čtyři). Po chvilce cesty se nám do 
cesty připletl Mow - myšák, anebo alespoň jsme si 
mysleli, že to je myšák, který se k nám chtěl připojit, 
vzali jsme ho s sebou a díky tomu jsme měli spoustu 
informací o tomto pekelném místě. Všechno nasvěd- 
čovalo tomu, že musíme nejprve najít čtyři náhrdel- 
níky. v místnosti na východě jsme proto pobili čtyři 
stráže a jejich náhrdelníky vzali o oblékli. S náhrdelní- 
ky na krku jsme mohli projit před Dveře Očí a dostat 
se do další části bludiště, o tom, že se nacházíme na 
opravdu pekelném mistě svědčila jednak strašidelná 
setkání s příšerami a také sochy vytvořené z pokrou- 
cených těl či .tapiserie" utrpení. Cestou nás potkalo 
několik střetnutí s ke Ida re m a jeho pomocníky, V jed- 
nom místě se však Mow, který byl po celou dobu 
s námi začal chovat podivně - varoval nás před vstu- 
pem do cely, kde žije prý příšerná zombie. Přes jeho 
varování jsme vstoupili a nalezli ubohého Coburníxe - 
Dagolarova bratra, 1 když byl rozhovor s ním těžký, 
pochopili jsme, že chce za bratrem. Vzali jsme ho 
tedy sebou a vystoupili z cely. Jaké bylo naše překva- 
pení, když se Mow náhle změnil a ukázal svou skuteč- 
nou podobu Dagoiara a zbaběle uprchl, nemoha 
snést pohled na svého bratra, kterého sám zavraždil. 
Na našem průzkumu Dagolarova království jsme 
nalezli několik pekelných a zajímavých předmětů, 
které sloužily k jeho ďábelským plánům - kouzelný 
kruh na transformaci slizu, zvířata v klecích, kouzelný 
prach atd. konečně jsme se ale dostali ke klíčovému 
místu - bráně, chráněné ohněm. Na nášlapnou ploši- 
nu za branou jsme hodili čtyři hromady těžkých 
kostí, které jsme cestou posbírali a cesta byla volná. 
Když jsme se dostali do hlavní místnosti s var hanami 
a Dagoiarem, následovala tragická scéna, kdy zoufalý 
Goburnix chtěl jen obejmout svého bratra a odpustit 
mu, ale Dagolar pohled na svou oběť nesnesl a spálil 
jej na popel, keldar pronesl poznámku ve smyslu, že 
Goburnix byl stejně jen zkažené tělo a to bylo také to 
poslední, co ve svém životě řekl. 

Souboji s Dagoiarem a jeho slizem jsme se ale stejně 
nevyhnuli. Byl obtížný, namáhavý a dlouhý, ale na 
jeho konci byl mrtvý Dagolar, který měl u sebe mimo 
jiné i zajímavé předměty (Dagolars wand, Metal +3 
Dag f $ Dagger, Living Cloakatd.) Na konci trápeni 
v Dagoiarově říši jsme ještě prozkoumali jeho doupě, 
našli pár kouzel a předmětů, odpočinuli si a obrátili 
se na cestu zpátky do stok. 

Ve stokách už nebylo problémem najit tajný východ 
(cestu k němu ukazuje mísa od Starobylých), stisk- 
nout páku a uprchnout ze stok pod městem Draj 
a vydat se vstříc novým dobrodružstvím, která byla 
ještě dlouhá a náročná... 
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a další, ,, všechny jsem je zmáčkl, ale nic se nestalo, 
nakonec přestaly přibývat, Zoufale jsem je všechny 
stiskl znovu a k mému překvapeni se objevilo jedno 
velké tlačítko, které odhalilo cestu dolů. Dole byla 
připoutaná Nada, avšak prosila mne, abych se na ni 
v tak ubohém stavu nedíval. Aniž bych se na ni díval, 
promluvil jsem s jejími okovy a nařídil jim, aby ji pus- 
tily. Také jsem zde naplnil nádobku Mechem Agónie 
a vrátil se do místnosti, kde stály pootevřené dveře. 
Kmen železného stromu jsem mechem pomazal. Za 
dveřmi na mě čekal nový region. 

Regiony ohně a vody 

Po chvílí chůze mí cestu zatarasil ohnivý muž se 
svým psem Hot dogem, Na moje přání si Nada splet- 
la vlasy do drdolu, který jsem namazal hořčicí a pes 
do nej skočil (z angl. Bun + Mustard + Hot Dog = 
párek v rohlíku}. Ohnivý muž mi začal vyprávět 
legendu o Mackovi, který prolomil ohnivou stěnu. 

Na severovýchodě jsem tuto stěnu našel a bylo mi 
jasné, že se přes ni nedostanu. Sebral jsem kousek 
uhlu ze země a napadlo mé krkolomné řešení: vrátil 
jsem se do bludiště a rozestřel papír na kamennou 
tabletu. Po namazání uhlem bylo z papíru možno 
přečíst nápis, který Mackovu legendu trochu osvět- 
loval. zpět u ohnivého muže jsem se pustit do mixo- 
vání bomby: po chvíli čekáni mi muž věnoval 
Wineskin, který spolu s květinou Buttercup putoval 
do misky. Výsledek jsem zamíchal paličkou a vložil do 
otvoru ve skalce, aby se upekl. Za chvíli měl již zlata- 
vou barvu EColden Brown), takže jsem ho vytáhl ven. 
Při dalšim rozhovoru se mnou se ohnivý muž pole- 
kal mého výtvoru a potopil se do lávy 4 tedy až na 
ruku, která ho však rychle následovala, vida, že mám 
bombu Přrecracker. Tuto bombu jsem hodil na ohni- 
vou zeď a chvíli čekal, až bude cesta volná. Pak jsem. 
prošel na sever, přivázal kotvičku k lanu a vyšplhal 
ven do regionu vody Na mostě mě zastavil statný 
Troll a dal mi za úkol najít ztracený klič. Vypadal hla- 
dově, takže jsem mu raději přislíbil pomoc na druhé 
straně mostu jsem zavřel proud vody, vzal hadici 


0 hutný návod si tentokrát koledovala 
nová hra od Legendu, autorů super 
adventur Gateway l, II a Speilcasting 
1,2,301. Dala mě a Petrovi Leemu pěkně 
zabrat, takže jsem se ji rozhodl napsat 
v ich formě, aby rozmotávání hádanek 
a zákysovych míst vypadalo trochu 
autenticky. 


Počáteční chaos a jak se 
dusí komíny 

Přečetl jsem si zprávy na počítači, vzal a otevřel obál- 
ku, dopis byl zajímavý. Tlačítkem u dveří jsem rozsví- 
til světlo. V ledničce v kuchyní byla hořčice a sendvič, 
také jsem našel nějaký čaj. Zavřel jsem ledničku a lel- 
koval, až zazvonil telefon. Byl to kámoš Ed. Vsadil 
jsem se s ním, že vyhraju jeho hru, pak jsem v před- 
síni počkal na pošťačku a s balíkem se vrátil do svého 
pokoje, Disketu z balíku jsem strčil do drivů a zamkl 
ho. Nasadil jsem si 3D brýle a zapnul počítač, Na 
obrazovce se objevil jakýsi šašek, který se představil 
jako Crundy Golem. Pořádně jsem vyslechl jeho 
návod ke hře a za svého průvodce světem Xanth 
jsem si zvolil Nadu Nagu. 

Najednou se z mého těla stala obrazovka poletující 
v neznámé jesky ni. Promluvil jsem s Nadou a ona 
otevřela severní dveře, Chvíli jsem se procházel 
a vyzvídal od Nad v veškeré informace. Došli jsme do 
vesnice, kde byly k má ní dva kryty luceren a kamen, 
Zde přítomnému muži jsem slíbil, že mu pomohu 
s čadivou lodi a jeho klíčem jsem si odemkl bránu. Za 
bránou jsem požádal Nadu, aby zpod mola vytáhla 
lano s kotvou. Mé oko také padlo na kus plachty, 
který rovněž zmizel v mém batohu, Vrátil jsem se na 
rozcestí (Crossroads), kde jsem kotvou uvolnil kládu 
vzp řičenou v potoce, utrhl květinu Máslo vku 
(Buttercup) a urval bombotřešni ze stromu. Muže ve 
vesnici jsem požádal, aby mi kládu opracoval na 
prkno. Východně od vesnice jsem prkno položil na 
balvan a nachystal na něj kámen.. Samotnou katapui- 
tací provedla Nada, když byla požádána, aby použila 
svého silného ocasu. Dále na severovýchod jsem 
sebral zneškodněný kýbl, (J ledového paláce bylo 
nutno vyhrožovat dveřím, ale pustily mě v momen- 
tě, kdy uslyšely jméno Fairy Nuff Než jsem však 
vešel dovnitř, vytáhl jsem dopis ze schránky a přeče- 
tl sí ho. Excentrickému vědci Fariy Nuffoví jsem 
vysvětlil Jaký máji vesničané problém se dvěma 
komíny na lodi, dal mi recept na dusič čoudu. 

Vrátil jsem se k rybníčku za vesnicí a podíval se do 
něj. Na požádáni mí Nada ze zde přítomného kašla- 
vého keříku vytáhla dvé kašlavé kapky. Spolu s plach- 
tou a s máslem z květiny jsem je hodil do kýble. 

U potoka na rozcestí jsem chytil bludičku do prázd- 
né květiny a rázně ji vymáčkl do kýble, Třikrát jsem 
do něí nabral vodu z potoka, v okolí Nuffova domku 
jsem do kýble vhodil vejce a dvakrát led íček Eye 


Počítač X-té 
generace 
vyrobený 
r čipů a ze 
sloni ho 
střeva. 


Scream, také J*éčko z golfového hřiště vypadalo 
důležitě. Z bfečky v kýblu Nuff vyrobil magický nápoj 
a kýbl si nechal, mrcha jeden. Na lodi jsem tekutinu 
z krytů lamp vylil do obou korní nů. Za tento dobrý 
skutek jsem od vesničana dostal nejenom meč, ale 
i radu, kudy do jiného světa. Sel jsem sí znovu pro- 
mluvit s Nuffem, který mi ukázal cestu dále na seve- 
rozápad, hurá do světa,. . 


Pustina a Region země 

Zdánlivě byla pustina prázdná, ale po chvílí se přede 
mnou zjevilo cosi, co vzdálené připomínalo dveře. 
Řekl jsem o tom Nadě, ale ironicky mě odbyla, že 
žádné dveře neviděla. Po chvíli se dveře zjevily 
znova, Nada se opět nechtěla nechat přesvědčit. 
Pokaždé jsem sl byl o existenci dveří jistější a tak 
dlouho jsem to Nad# opakoval, až uvěřila. A najed- 
nou tu dveře opravdu stály, stačilo je jen otevřít 
a vejít do Regionu země. Blízký pahorek vypadal 
obvdteně, zaklepal jsem na dveře, ale marně. 
Jihovýchodněodtud jsem objevil malé jezírko, kde 
se mí zjevila podezřelá dívka, Vyzývavě se mi nabíze- 
la, nenechal jsem se však svést, pouze jsem ji pře- 
mluvil, aby ml otevřela zamčený pahorek. V pahorku 
na mé čekalo následující bludiště: viz MAPU. 

Po chvíli bloudění pohasla světla, ozval se jakýsi šra- 
mot směrem od Nady a světla se vrátila. Nada se ale 
začala chovat podivně, přivedla mě k jezírku a nalé- 
hala, abych se z něj napil. Pochopitelně jsem odmítl 
a zamířil zpět k pahorku. Z Nady se vyklubala převtě- 
lená dívka Metria a stále na mě naléhala. Neúprosně 
jsem se vrátil do bludiště s cílem najít ztracenou 
Nadu, Nejdříve jsem našel matou paličku a divotvor- 
né zrcadlo, které mi vyjevilo zvláštní příběh. Potom 
mě malá plošinka přenesla do další části bludiště, 
kde ležet moždíř a kde jsem objevil pootevřená 
dveře (na mapě místnost východu), které jsem si 
vzal ídoor is aj ar = dooř is a JAR) a stala se z nich 
nádobka. Více zde k vidění nebylo, takže jsem se vrá- 
til do prvního bludiště, do místnosti s tlačítkem na 
zdí. Po jeho stisknutí se objevilo další a pak další 
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Vourt st_andin^ bc-fore- a molte-n man and his sava hound 


Hat Dog čeká na rohlík s hořčici a jeho pán na studenou sprchu. 


a vodu opět pustil. Dole pod mostem měl Troll svůj 
příbytek, kde mi byla zvláště podezřelá studna 
v laboratoři. 

Abych ji naplnil vodou, strčil jsem hadici do umyva- 
dla a pustil vodu. Za chvíli jíž bylo možno se ponořit 
na dno studny, kde ležel ztracený klíč. Troll z něj měl 
sice radost, ale sdělil mi, že musím vyřešit alespoň 
jednu logickou skládačku, než budu moci odejit. 
Vybral jsem si skládání sirek do čtverců, za chvíli byla 
skládačka vyřešena ajá volný s páčidlem v batohu. 
Severovýchodně za mostem na mě ale čekal další 
problém, šílený počítač Com-pewter Počítač se 
nedal odbýt, donutil mne, abych si s nim zahrál na 
hádanky. Jako odpovědí jsem muset pokládat tabul- 
ky s pismeny do otvoru na jeho pravé straně 
Odpovědi by i v $,D,P,E,A,O r B, F,E, a nakonec moje 
písmenko T z golfového hřiště (grrr, pěkná „Hračka"). 
Com Pewter mí však sdělil, že se hra ruší, žaloval 
jsem to Golemu Crundymu a dostal zákeřný virus. 
Strčiljsem ho do otvoru na písmenka a bylo po počí- 
tači Odněkud zavanul čistý vánek z regionu vzdu- 
chu. 


opravit vozik před chaloupkou staré ženy. 

Za vozíkem ležela plachta, se kterou jsem 
se vydal ke vzdálené hoře. Na louce mi padl 
do oka také pytel s větrem (WíndbagL 
V útrobách hory jsem napnul plachtu na 
loďku a pustil vítr z pytle. Na severu však 
stála stráž hon/, odpovědi na její hádanky většinou 
souvisely se vzduchem: error, aíredale, window, aír 
conditioning, errand, windbag, a i rp lané, airbag, 
wíndmilf, breeze. Nahoře na schodišti viselo hledané 
„znamení". Stará žena mi za něj dala kouzelný nápoj 
ošklivosti. Tenjsem nabídl obryni, která mí na oplát- 
ku ukázala cestu na jihovýchod k propasti. Na cestě 
k propasti mě neustále obtěžovala místní fauna, kte- 
rou jsem tvrdě odháněl. Pak přišlo trochu zmatku, 
na jehož konci jsem mél nové kumpány chlapce 
Sama a kocoura Jennyho. Spolu jsme sešlí do pro- 
pasti rozhodnuti, že na draka vyzrajeme. Tak dlouho 
jsem nadával mraku nad drakem, zeje impotent 
a neumí stříkat vodu, že neumí to a tohle, až mrak 
vytlačil blesk a draka zabil 



Region vzduchu a Propast 


V domnění, že se dozvím více o této zemi, jsem 
zamířil do blízkého domku. Stará žena mi popsala 
svůj smutný příběh a požádala mě, zdalipak bych jí 
nepřinesl znamení z vrcholku hory. Sebral jsem 
ponožku se zdi a šel na JV, SV k chlapci vzlykajícímu 
nad (pod) mičem. Ponožka přesně pasovala na gejzír 
a bylo po problému, chlapec mi za odměnu pomohl 


Humphreyův hrad a jak to 
všechno dopadlo 

Nad nepokojnou kočkou jsem objevil uvolněnou 
cihlu, která skrývala maličké tlačítko, s bránou však 
vyjel i padací most, naštěstí fungovalo jeho zpětné 
.nakreslení" na dolů cestu (DRAW bridge on the 
paíhl Brána do hradu byla ale také zavřená a její 
strážce, malé oko mi poradilo, že existují i jiné cesty. 
Západně od brány spal ve vodním příkopu velký 


drak. Požádal jsem Jennyho, aby odlákal jeho pozor- 
nost a chytil do nádobky maličký kriketový míček 
u drakovy hlavy. Na druhé straně, tj. východně od 
brány jsem ze země sebral Lok Pie Scale a vylomil 
mřiž páčidlem od Trolla, Dole mi Jenny poradil, že 
mám přehodit spínače 4,1, 2. Následoval rozhovor 
s Humphreyem, kromě důležitých informaci mi byl 
věnován přístroj Hypnogourd, do kterého jsem se 
podíval. Virtuální svět vypadal nevesele (vzpomeňte 
na Gateway i). Vlevo za domem se mi podařilo vypá- 
čit vchod do sklepa, dole ve tmě jsem tápal po před - 
mětech, až moje ruka padla na klíč a na kus provazu. 
Klíč pasoval ke dveřím a šlo se do haly. Tam jsem 
provaz nahodil na páku u schodiště a zavázal ho. 
Nahoře už čekala rozčílená Nada, stiskl jsem tlačítko 
a propadl se do přízemí. Z obýváku se mi hodily 
pilulky, jedna z knih na poličce mě s krbem otočila 
zpět ke schodišti. Sám nevím proč, ale použil jsem 
pilulky na okenní tabulku. Za tabulkou ležela dřevěná 
hůlka, kterou jsem v prvním patře zatáhl za háček na 
stropě, čímž se spustily schůdky na půdu. Nahoře 
stačilo hodit meč na pohár a bylo po všem Vlastně 
ještě ne, nakonec zazvonil zvonec ajá běžel do 
kuchyně... 

ANDREW 


4 ! 




magazín počítačových her 


vražda 

nepotřebuje reklamu, 
u Sierry už určitě ne. 



r v USA se rozdávají metály. 


Ten, kdo si přečetl naši recenzi na 

poslední policejní Sierru, už možná hru koupil, začal 
hrát, někteří výjimeční jedind již tuto adventuru 
dokonce dokázali dohrát pro ty, ktefí s proklínáním 
rozbíjejí obrazovky svých počítačů a skřípou vztekle 
umělým Či vlastním chrupem přinášíme kompletní 
řešení. 

Po krátkém intru začínáme. 

Místo vraždy. 

Nejprve si promluv s každým, kdo se kolem ohraniče- 
ného prostoru vyskytuje. Prohlédni si dobře mrtvolu 
policisty, zapiš si všechny poznatky z místa činu. To 
provedeš tak, že klikneš při bližším pohledu svým 
notesem na mrtvolu. Podobným způsobem opíšeš 
nápisy na zdi. Pomoci klíčů otevři kufr u auta, vyndej 
si kufřík s pomůckami pro ohledání místa činu. z kuf- 
říku vyndej křídu, při bližším pohledu obkresli mrtvo- 
lu i nedopalek cigarety, který je poblíž. Pak otevři 
bednu u zdi, prohlédni si mrtvolu dítěte a stejně jako 
v předchozím případě, zapiš poznatky do notesu, 

Pak si promluv s coronerem Noblesem, fotografka 
ještě udělá dokumentaci z místa činu a mrtvoly 
budou odvezeny. 

Pondělí 

Po rozhovoru se šéfem jdi do své kanceláře, promluv 
si s kolegou Hal Bottomem. Podívej se na svůj stůl. 

Z desek na stole sl vezmi zprávu i memo ) a přečti si 
je. Otevři levou zásuvku a vezmi si fotografii, kterou 
si dobře prohlédni, otevři pravou zásuvku a vezmi si 
formulář 3.14. V inventáři pak klikni zápisníkem na 
formulář, zapamatuj si dobře heslo, které je na foto- 
grafii napsané. Budeš je potřebovat pro vstup do 
policejního počítače, 

Formulář a zprávu z místa vraždy dej Hálovi. Klikni 
ikonou ruky na počítač v rohu místnosti Identifikační 
číslo je stejné jako číslo tvého odznaku < 612 K Heslo 
pro vstup je : GUNNER. Projdi vše. hlavně si prohlédni 
informace o ganzích, pak hlavné o „ Rudé Boys Get 
Balt ’. Když jsi vše dočetl, klikni na CANCEL a pak 
LOCOUT, vyjdi z kanceláře, k výtahu, zmačkni knoflík 
L, což značí přizemi. 

Venku tě čeká první menši nepříjemnost. Vlezlá tele- 
vizní reportérka. Té se zbavíš jedině tak, že ve chvíli, 
kdy jí máš dost. na ní klikneš rukou. Následuje vskut- 
ku „ milá scénka 

Když jsi se zbaví! televize, na mapě klikni na LA, 
County Morgue. To je vlastně pitevna. Úřednici 
u vchodu ukaž odznak, pak si promluv $ Russem, to 
Je asistent coronera Promluv si se Samem 
Noblesem, ohledávačem mrtvol, či li coronerem. 
Notesem klikni na téío Boba Hickmana. Než odejdeš, 
vezmi s sebou osobní věd Boba Hickmana i Bobbyho 
Washingtona. Jsou v tom místě, kde jsi se bavil 
s Rossem. Nyni na mapě klikni na dům Boba 
Hickmanna. Zaklepej na dveře. Promluv si s Valerii 
uvnitř dej Katherině Bobovy osobní věd. Promluv s ní 
o všem, ale o alkoholu a o drogách v souvislosti 
s jejím manželem až na konec. Když uraženě opustí 
pokoj, promluv s holčičkou Valerii, která překvapivé 
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jedná chladnokrevněji než její maminka. Divá se na * 
strýčka " oddaně, aie řekne ti dost důležitou informa- 
ci. Jakmile se v rozhovoru zmíní o skříni, otevři ji ( ne 
Valerii, ale skříň ), a z kapsy jednoho saka vyndej kra- 
bičku pilulek. Během rozhovoru s Kathe řinou dosta- 
neš z Bobových věci neprůstřelnou vestu.nepohr- 
dej,bude se ti hodit Střelecká mezihra 
Teď přišla doba tréninkové střelby. Na mapě klikni na 
L. A. Police Academy. uvnitř na pultě vezmi formulář 
13.5.1 a dej ho Bertovi. Vyndej peněženku, klikni s ni 
na Berta a pak si vezmi krabici s municí Vezmi si 
chrániče proti hluku. Na střelnici jdi doprava, nasaď sí 
chrániče na uši, pak jen vždv vyčkej rozkazu ke střel- 
bě. Pozor ; musíš rychle mířit a přesné střílet. 
Doporučuji před střeleckou scénkou hru saveovat. 
Když dostaneš rozkaz znovu nabít, otevři inventory 
a klikni pistoli na munici. Po skončeni střelby polož 
chrániče na puit vpředu u Berta. 

Další cesta směřuje na místo zločinu. Klikni na mapě 
na South Centra] LA. Z místa zločinu jdi doleva, vejdi 
do obchodu a vezmi si na pultě jablko a želé z police 
vpravo. Peněženkou z inventáře klikni na majitelku 
obchodu, abys zaplatil. Venku jdi o dvě obrazovky 
doleva. Před vyhořelou budovou jsou dva 
klud. Stojícímu ukaž svůj odznak a bav se ním tak 
dlouho, dokud se nezačne opakovat Rukou klikni na 
dveře vyhořelé budovy. Vejdi dovnitř, klikni na rukou 
na otvory po střelách ve zdi. Ze svého vyšetřovacího 
kufříku vyndej nůž a uvolni všechny střely. Pak klikni 
sáčkem z umělé hmoty na každou střelu a posbírej 
je, Jejich celkem šestnáct. Vyjdi opět doleva, tím se 
dostaneš opět na místo noční vraždy. Teď se dej 
doprava. Malé holčičce ukaž odznak, promluv si s ni 
Dej ji jablko, které jsi koupil v obchodě. Odejdi ještě 
ojednu obrazovku doprava. Pani Washingtonové 
ukaž svůj odznak, poptej seji na všechno a předej jí 
Bobbyho véci. 

Dalši cesta vede kliknutím na mapu zpět do Parker 
Centra. Před vstupem si musíš zavěsit na sako identi- 
fikační kartu. Klikni id na sebe a je po 
problému. Pozor, tuhle operaci musíš udělat před 
každým vstupem do budovy. Nyní sjeď do suterénu í 
zmáčkni u výtahu tlačítko B } Jdi na konec chodby 


a Julii Chesterové dej želé, který jsi přinesl z obchodu 
a tablety z Hickmanova saka. Vyjeď výtahem do čtvr- 
tého patra, jdi na konec chodby a promluv si 
s Teddym, Děj mu střely vyjmuté ze zdi. Rek ni mu, že 
jsou určeny pro „Shelf Storage " , Nyní vyjeď výtahem 
do třetího patra a vrat se do své kanceláře, zvedni 
telefon, jakmile za zvoní, po rozhovoru vyraz opět do 
terénu. Před tím je aie nutný SAVÉ !!! 

Na mapě klikni na South Central, až se tam objevíš, 
jednej rychle a s rozvahou. Jak mile začne střelba, klik- 
ni ikonou chůze na zadní dveře svého auta, tím se 
skryješ, pak klikni v inventáři na neprůstřelnou vestu, 
kterou ti dala Katherine Hickmanová, Dvakrát klikni 
ikonou chůze na místo kufru auta, pak klikni na kufr 
klíčky. Když se kufr otevře, vyndej pušku Jakmile si 
zbraň vezmeš, klikni s ni na okna vyhořelé budovy 
Teď můžeš zamířit a střílet Pozor, máš jen jednu 
šanci na opětovné nabití, pokud ti to nestačí, musíš 
použít pistol i. Míření provádíš pohyby myši. 

úterý 

Až si pohovoříš s poručíkem Bločkem, jdi do své kan- 
celáře, promluv s Ha lem Bottomem. Ze svého stolu 
vyndej z pravé zásuvky formulář 3 M a klikni na něj 
zápisníkem. Sjeď výtahem do etáže B, a vyzvedni si 
zbraň v odděleni SIDS. Promluv s Julii Chesterovou. 
Dalším kliknutím na mapu se dostaneš do domu Vo 
Moneye. Klikni zápisníkem na tělo na trávníku. Dojdi 
k domu, prohledej keře u vchodu, najdeš červenou 
dámskou lodičku, seber ji. Dojdi k hlavním dveřím, 
zaklepej, osobnímu strážci ukaž svůj odznak. 

Promluv si s ním. Uvnitř v domě ukaž botu Yoově 
přítelkyni. Promluv si s Moneyem o jeho nepřátelích. 
Po odchodu z domu klikni na mapě na L.A. County 
Morgue. Tam si promluv se Samem Noblesem o těle 
dalšího. zabitého policisty, Rene Garcíí. Po rozhovoru 
se vrať do Park Centra. V Kanceláři dej vyplněný for- 
mulář 3.14 Hálovi. Klikni rukou na počítač, z hlavní 
nabídky sí vyber HATĚ CR1ME5. Napiš jméno, které ti 
řekl Vo Money : Walker, Po přečtení klikni CANCEL 
a LOGOUT.Sjeď výtahem do haly, na mapě klikni na 
South Central Jdi o 3 obrazovky doprava. LaSandry se 
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vyptej na dámu, kterou viděla. Pak opět klikni na 
mapu, další zastávkou je dům Dennise Walkera.Než 
tady začneš s vyšetřováním, SAVÉ !fí 
Zaklepej na dveře, když Dennis otevře, ukaž mu poli- 
cejní odznak. Promluv $t s nim, když tě pustí do bytu, 
začni znovu rozhovor. Až budeš chtít ztlumit řvoucí 
rádio Jednej opět rychíe Jakmile tě začne ohrožovat 
Dennisova přítelkyně, vyndej z inventáře pistoli a klik 
ni s ní na dívku. Pak dvakrát na divku klikni ikonou 
mluveni, poprvé, abys ji zastavil, podruhé, abys ji při- 
nutil odhodit zbraň. Jakmile kleči s rukama za hlavou, 
vyndej z inventáře pouta a klikni jimi na dívku. VraT se 
zpátky do Park centra. Vyjeď do svě kanceláře, pro- 
mluv s matkou zabitého policisty, pani Gardovou. Na 
svém stole si vezmi a přečti memo. Jeď pak hned do 
domu H i ckman nových, promluv s Katherine, po 
skončeni rozhovoru se automaticky dostaneš do 
Short Stop baru Tam si promluv s oběma kolegy, ze 
stolu si vezmi pár preclíků, ale nejez je. Vypij pivo, pak 
na vás vrazí šéf a pěkné vám vynadá. To je už asi 
vlastnost všech šéfů na světě. 

Středa 

jsi v městské radnici. První věc, kterou musíš udělat, 
je saveovat hru. Půjde do tuhého. Postup dopředu, 
pustí se do tebe starosta i občané. To si vyslechni, 
pak odpověz starostovi Jakmile se na tebe vrhne 
Dennis Walker, vytáhni z ínventory pistoli a klikni s ní 
na Dennise, pak na něj dvakrát klikni ikonou mluveni, 
jakmile kfeči s rukama za zády, vyndej pouta a klikni 
s nimi na Dennise, Pozor, tahle akce vyžaduje rych- 
lost !!! 

Zpět do Park Centra, promluv s Ha lem, vyplň obvy- 
kJým způsobem formulář ze zásuvky a dej jej Haloví. 
Teď přijde další trénink ve střelbě. V Police Academy 
tentokrát vezmi formulář 135.0, vyplň jej, dej úřed- 
níkovi, za munici neplať. Jdi na střelnici, nasaď si 
chrániče, zastřilej si, Po skončení střelby chrániče 
odevzdej. Ostatní postup během střel by je stejný 
jako minule. 

Ted se vydej prohlédnout auto do policejních labora- 
toří. Na mapě klikni Impound Lot, U vchodu ukaž do 



okénka odznak, jdi pak o jednu obrazovku doprava, 
montérovi zopakuj heslo, které jsi se dozvěděl 
u vchodu, Vyptej se ho na vše, co s autem souvisí. 
Když auto otevřeš, vezmi kousek novin, který je mezi 
sedadly. Přečti si jej, Teď zajeď do pitevny, vyzpovídej 
důkladně coronera.Z pitevny pojedeme kliknutim na 
mapu do Griffith Parku. Psa se zbavíš jednoduše, dáš 
mu preclíky, které jsi vzat z baru. Když pes zmizí, jdi 
k ohraničenému místu, při pohledu zblizka klikni 
rukou na hlínu, najdeš kostseber ji do igelitového 
sáčku z vyšetřovacího kufříku, S kostí zajeď na pite- 
vnu, vyzpovídej Sama ohledně mrtvot z auta a kost 
mu předej 

Další cesta povede do poněkud vykřičené čtvrti. Na 
mapě klikni na Hollywood and Vine. Nejprve vejdi do 
obchodu s gramofonovými deskami ( na obrazovce 
vlevo } promluv si s majitelem, Pak jdi vpravo do dveří 
Bitty Kítty Club u. Kdyby náhodou ktub nebyl ještě 
otevřen, přečti sí na útržku novin, kdy otevírají 
a vyčkej, V klubu ukaž odznak Elektře. oož je dívka 
u baru, a vyzpovídej jí. Ukaž jí botu, kterou jsi našel 
před YoMoneyovým domem. Pak se ještě vyptej na 
Barbie. Cigaretu jí zapal zapalovačem, který leží na 
baru. Vyjdi z baru, seber zrcátko, které leží u tvého 
auta. vrať se do baru, abys vyzpovídal Barbie, pokud 
tam není, vyjdi ven a znova se vrat. Pečlivěji vyzpoví- 
dej a ukaž ji botu, kterou máš v inventáři. 

Z baru jeď k pitevné, tam zažiješ další scénu s televizi, 
tentokrát je hlavní aktérkou dívka z recepce soudní- 
ho lékařství, mimochodem, trošku , volnéjšich ' 
mravů, není - iiž pravda ??? 

Čtvrtek 

Nejprve zajeď na pitevnu. Trochu „ umyj * hlavu 
sekretářce, potom Sama vyzpovídej o všem, co 
ví. vrať se do Park Centra, sjeď do suterénu, Julii 
Chesterovou vyzpovídej. Vyjeď do své kanceláře, 
vyplň oblíbený formulář a dej ho Hálovi. Pak klikni 
rukou na dveře vzadu, u poručíka si vyslechni ne pří- 
liš příjemný monolog 

Další cesta vede opět do policejních dilen < impound 
Lot ).U okénka u vchodu ukaž odznak, dozvíš se heslo 
pro mechanika, promluv pak s mechanikem na 
dvoře, prohlédni si číslo auta a zapiš šije E2BSY669. 
Vrať se do kanceláře, v počítači, po známé úvodní 
proceduře si v menu vyber DMV.Zapiš číslo auta, 
dozvíš se majitele. Proveď LOCOUT, další cesta pove- 
de do kanceláře sociálních služeb. Na mapě klikni na 
Sociál Service. V kanceláři ukaž Noře svůj odznak, 
důkladně ji vyzpovídej, když se dostaneš do kancelá- 
ře Luelly Par keřové, klikni okem na psací stůl. Seber 
kazetu a oba spisy. Vrať se k Noře a znovu ji důkladně 
vyzpovídej. V inventory klikni okem na spisy a zapiš si 
obě jména. 

Na mapě klikni na Hollywood and Vine. Vejdi do 
obchodu s deska mi, promluv si s majitelem a dej mu 
kazetu výměnou si vezmi paličku na buben, která je 
viditelná při bližším pohledu na pult. Jdi pak do ved- 
lejšího baru, promluv sí s Barbie o Luelle Parkerové. 


Další cesta je do „ Divadla třetího oka r 1 3rd Eye 
Theatre X Klikni rukou na výdejnu lístků, mladíkovi 
ukaž svůj odznak a vyzpovídej ho. Vypij čaj, který ti 
nabídne, po rozhovoru vejdi dveřmi vpravo do kina 
a sedni sí. Budeš mít podivný sen, když skončí, odejdi 
z divadla jeď do South Central. Vejdi do vypálené 
budovy a na bednách vpravo seber lano. 

Nyní odjeD do Griffith Parku, klikni lanem na psa. 

Poslední dějství 

Pes tě po krátké honičce dotáhne do ošklivé uličky. Ze 
svého kufříku vyndej páčidlo, klikni s nim na dveře 
vlevo, dostaneš se do zcela temné místnosti Z inven- 
táře vyber baterku f je ve vyšetřovacím kufříku ) 
postupně prohlížej stěnu zprava doleva, tím jakoby 
procházíš několik místností. Až objevíš dřevěné 
dveře, použij na jejich otevřeni nůž z vyšetřovacího 
kufru Teď přijde poněkud nelogický díl hry. v inven- 
táři klikni želem na bubnovou paličku, pak klikni 
zrcátkem na natřenou paličku. Získal jsi tímto zvlášt- 
ním způsobem periskop. Použij je] na dveře nad 
schody, když se objeví nápis „ coast is clear " vejdi do 
kuchyné. Otevři ledničku, najdeš opět jednu hrůz- 
nost .Jdi doleva, psa v chodbě se zbavíš tím, že mu 
nabídneš krabičku se sedativy, která jsi našel 
v Hickmannově saku. Pak jdi dvakrát doleva, otevři 
skříň, klikni na rohožku ve skříni, objevíš tajný východ, 
klikni na néj rukou. Až slezeš po žebříku, jdi na konec 
chodbičky skladu, vyjdi ven a jsi náhle v divadle. 
Prohlédni si ženu na sedadlech, z divadia vyjdi dveřmi 
na hornim konci. Na polici bufetu seber plechovku 
nejvíce vpravo, v inventáři na ni klikni, objevíš 
klíč. Vrať se s ním do divadia a klikni klíčem na dveře 
vpravo. To je naprosto ideální způsob, jak dostat 
pěsti mezi oči, ale vyhnout se tomu prosté nelze. 
Probudíš se pokoji na zemi, už tě zase obtěžuje pes. 
Seber míč, který leží na koberci a hod jej z okna .Teď 
doporučují už naposledy SAVÉ. v bytě zajdi do kou- 
pelny, z lékárničky seber lak na vlasy, jdi do kuchyně, 
otevři ledničku 
a uříznuté hlavě 
seber z úst zapalo- 
vač. Pak klikni 
v inventáři zapalo- 
vačem na lak, 
vznikne prima 
pochodeň. Vejdi 
do pokoje na konci 
chodby a klikni 
pochodni na vra- 
žedkyni. A to je už 
definitivní konec. 

Jen si vychutnej - 
slavnost na radnici 
s předáváním 
vyznamenání 

CPI VLADA. 
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část i • Jak začít 


Část li ■ Jak skončit 


Originalita: 75% 


Vejdi do krl íovni ny komnaty, kde si přečti diáře. 

U uklízející dívky v hale (Ballroom) vezmi kost 
a pohár, v poradní síni (Council roomi vyslechni své 
poslání vezmi si užitečné véd na cestu: meč 
a magický Štít ve tvaru koule. Pfed hradem si pro- 
mluv se třemi poutníky - $ vilou, pouštním mužem 
a s měničem podoby. Od obchodníka si kup ovoce. 
Jdi na území měničů podob zvané Slathan ni Patan. 
Zde strážím odpovídej 1,2,1,1,11,2, pak jim dej 
jeden předmět (nejlépe Signet Ring), aby tě poznali, 
až se budeš vracet a nakonec odpověz 3 - nechají tě 
projít. Na příšeru v jezeře hod štit-kouli (Throw shi- 
eld stone on pool monster), vezmi useknutá cha- 
padla Dále vpravo si promluv s dědkem, zvol odpo- 
věď s Jheir own hatred-1 Dá ti měnivý kámen 
Polystone a pošle tě do jesky ně. Znovu si promluv 
s dědkem. Zeptej se ho na rasy. Na zpáteční cestě si 
od stráží vezmi zpět svůj předmět. 

Jdi do vílího lesa Brynn Fannu vlevo od hradu, popo- 
vídej si s vílou 33,1 . V bludišti si musíš promluvit 
s bludičkou jménem Ralph, když je červená. Králi vil 
odpovídej 3,112, 3,5,111, dostaneš první kouli 
Powerstone a dřevěného ptáčka, kterého ořezej 
mečem (Carve up). Vezmi zde také Crystal Flower ze 
země. Teď jdi na mapě doleva, na poušť a promluv si 
$ mužem. Na otázku „Ka vinkíotum tratratrashab? ", 
což znamená .Hledáš svou smrt? „ odpověz ‘'No,, 
naopak na 'Ka vinkíotum Soptus?, řekni Tes, a zapiš 
si direkce do oázy Soptus, řekne ti směry svým jazy- 
kem - co slova znamenajíjsi se dozvěděl od dědka 
před vizionářskou jeskyní. V mé verzi znamenalo 
Ecliptus západ, Falla jih a Shab sever, ale nikde není 
psáno, že se hesla nemění Dojdi do oázy a promluv 
s šamanem 13,1,1, dostaneš Powerstone II. Znovu sí 
k nim přisedni a pokecej o Spirit plane a o Spirit 
bundte. Uvnitř stanu promluv se šejkem. Obehraj ho 
o žužu (Dates), sošku a prstýnek. 


Pokrok, právě jsem dolětal a nejsem na haší, Ikarus by záviděl 
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Vezmi černou kouli ze země, křišťálovou z truhly, 
spirit bundle z truhly a mapu ze zdi. Nad truhlou je 
listina se zvláštním číslem, nevím, na co by číslo 
mohlo být, ale to jen tak na okraj. Vyrob si vlastni 
duchovni věc příkazy "Put feathers on bone., .Put 
magie into partíal bundle*, tj. přivážeš pírka na kost 
a pustíš do věcí sílu z Vortexu. Odejdi ven. Jdi 
k S hákoví a doleva Podle kouzelníkovy mapy přejdi 
do hnízda, kde vezmi pás volného pádu. Teď jdi za 
vodopád íu vodopádu leží na zemí také kus zlata, ale 
nenašel jsem použiti) do jeskyně a s poustevníkem si 
popovídej o dívce. Ke zraněné vévodkyni promluv: 
JHOU ART A ROSE - BUT NO! FOR NO ROSE AS FAIR 
DID EVER GROW". Teď na ni polož New bundle 
a nakonec jí vyhoj panenkou. 

Jdi do oázy k Šejkovi a obehraj ho o láhev s moucha- 
mi a o kořalu. Po vypití nápoje se rychle vyhoj 
panenkou. Dojdi k žábám (vlevo od vílího krále). 
Vypusť u nich mouchy z láhve a zatímco je budou 
žáby chytat ukradni jim korunu. Jdi k měničům 
podob a přemluv stráže, aby si lokli kofaiy. Potom jdi 
doprava k vesnici. Zelený sliz zahoj panenkou, pusti 
tě dál, ve vesnici sí promluv se ženou, dostaneš 
prsten měniči podobu, zpět na poušť, kde dej šama- 
nům New bundle. V astrálním ptánu jdi doprava. 
Podle kouzelníkovy mapy přejdi pres disky. U hadů 
se pomocí prstenu změří na hada. u ptáka vytáhni 
vortexem magii z hroznu. Hoď na ptáka lepivé 
„dates*. Až se bude dávit seber vejce a na jeho místo 
dej rychle kouzelníkovu černou kouli. 

Dojdi na hrad ke studni a promluv si se stráží, Potom 
ji pomoci panenky zahoj jizvu. Skoč do studny, Seber 
minci na břehu a jako tuleň plav po proudu říčky. 
Popovídej si s královnou. Vrať se zpět a vylez na dru- 
hém břehu. Zde vyvolej sílu modrého křišťálu 
a vezmi diamant z výklenku. Potom prolez mříží. 
Přečti zvířeti jeho jméno z listiny od Llaine. Vejdi do 
jeskyně. Změň se na medvěda a strč do zmraženého 
krále. Dej mu jeho duši z vejce. Králi odpověz 1. 

Projdi severními dveřmi, stiskni tlačítko na stěně 
a nasaď si korunu od žab. V zámku vytas na nepra- 
vého krále meč. Potom na něj i na jeho matku použij 
amulet od Ualne. 

ANDREW 


Prostá mapa: vlevo je poušť, vedle ní vílí les, dále váš zámek a napravo Slathan ni Patan. Dole je zámek čarodějův. 


Dohrát tuto adventuru nebyl 
vcelku žádný problém, oproti 
Rexovi Nebularovi od stejných 
tvůrců v podstatě ticho po pěšině. 
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Teď ke kouzelníkové věži. Podívej se za kámen a pro- 
mluv si s vévodkyní, dostaneš důležitý amulet, pak 
vylez nahoru na skálu, u hnízda vezmi pírko, vyřezej 
mečem dřevěného ptáčka na píšťalku (Carve Bird) 
a zapískej na něj Pokecej se Shakem a vylez výš 
Nahoře zaútoč mečem na vlkodlaka. Vlevo si pro- 
mluv s druhým Shakem a těsně u vodopádu seber 
kus bláta. Vylez výš, k věží. Obejdi věž zadem a rostli- 
ně u vchodu odpovídej 12,4. Ve věží hoď bláto na 
oko vpravo. Potom jdi doprava, seber hrací skříňku 
a kámen Vortex. Pokračuj doprava do laboratoře, 
kde uklidní magické lano Vortexem a vezmi si ho, 
Popadni fíaštičku, polož ji mezi baňky a naplň ji kyse- 
linou (Open petcock). Kyselinu si vezmi. Dále otevři 
klec s krysou. Živá sice uteče, ale můžeš vzít ještě 
krysu mrtvou, kterou rovnou šoupni do mrazničky 
vedle klece. Až zmrzne, vytáhni ji ven a jdi maximál- 
ně doleva a dveřmi na sever. Seber louč a vytej kyse- 
linu na padací dveře v podlaze. Přivaž lano k levým 
okovům. Zpět do haly a zmáčkni dolní tlačítko. 

V horní místnosti dole ve sklepě zasaď louč do držá- 
ku. Vrať se k vypáleným padacím dveřím. Slez po 
laně a vezmi Powerstone lil, V hale stiskni hor ni tla- 
čítko. Nahoře použij zmrzlou krysu a chapadla na 
rám dveří *Put ratcicle on doorframe H "Put tentacles 
on doorframe.. Jdi do pokoje se strojem, kde dej do 
okna teleport (voda uhasí rožeň). Vejdi do dveří 

s rožněm. Použij polystone na Powerstone lil (modrá 
koule) a jdi do pravých dveří ke kouzelníkovi. 

V momentě klidu hoď modrou koulí na magický gló- 
bus vpravo dole Throw blue stone on circle of sto- 
nes,. Kouzelník poputuje do pekla. 
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Můžete si je 
totiž u nás 
objednat 
na dobírku: 
Cena jednoho 
s 
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Už máte dost samého pobíhání od jednoho 
novinového Stánku ke druhému shánějíc nej- 
tepší herní časopis ve střední Evropě (ano, 
máme na mysli SCORE) a věčné se dovídajíc, 
že vytoužený magazín je již vyprodán? 
ušetřete si nohy i nervy a předplaťte si jej. 
Stačí pak jen každý měsíc otevřít poštovní 
schránku a ... 


Předplaťte 


recenze 
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MUMHKE 
The elder scrolls: 


previeiAi 


Ale co je na tom nejlepší: 

/ 

vaše peníze vám (v podstatě) vrátíme. Za před- / 
pokladu, že sl koupíte tři hry od firmy vision: / 

Jak to tedy vlastně funguje? Roční předplatné časopisu / \ 
SCORE stojí 360 Kč. Pokud si náš časopis hned předplatíte, / A 
obdržíte obratem od firmy vision 3 kupóny v hodnotě / 
po 120 Kč, které můžete použít při nákupu počítačo- / v 
vých her u firmy vision, ať již v prodejně SCORE / « u . 

v Praze 63, čkalově ulici č. 7, nebo v zásilkové služ- / A U1CI 

bě Vision, znamená to tedy, že pokud si koupíte /jJO Hn<4 íim* 

tři hry podle vlastního výběru, máte předplat- / VO OUSWVav 
né časopisu score zdarma. / A/ rscnnic Cf OPP 

Tato senzační nabídka pochopitelně nemů- / JD . , 3Vwi%c 

že trvat věčně.Takže si pospěšte na nej- / 1(3 Žd V WáSÍC DO 

bližší poštu. Pošlete nám útržek složen- / . . . J . y 

ky typu -C\ kterou Jste proplatili část- / <fS, CIODU jCdtlOllO TOKU 

ku 360 Kč na (pozor! novou!) adresu / ihabhia 

SCORE - PŘEDPLATNÉ, Krupkovo /,x5r ^ POdStatG) ZDARMA, 

nám. 3, 160 oo Praha 6 spolu / jmpnn* 

s vyplněnou objednávkou. / Q J c u * 

v první zásilce, kterou od / {S* Adresa: 

nás obdržíte naleznete / 

zmíněné kupóny. a / V * 
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Tak jsem si po roce a půl znovu zahrál indiana Jonese 4 
a bylo zajímavé sledovat, kolik různých variant hra v sobě 
skrývá. Celkem lze ve hře získat 1000 IQ bodů. Zisk 
některých bodů se navzájem vylučuje, takže v jedné hře od 
začátku až do konce se nedá získat více než 650 bodů. 


Hru začínáme s dvěma body před divadlem. 

Dovnitř se dostaneme hned třemi způsoby - buď pfe- 
boxováním Biffa (6 bodů). správnými odpověďmi na 
Biffovy otázky {1-2-1 -3-3, 6 bodů) nebo 4x odstrčit 
bedny a vylézt po žebříku (6) Dědovi dáme noviny (5), 
na přístroji nastavíme páčky nahoru-doíů- nahoru 
a stiskneme tlačítko C4). Sofie ukonči přednášku a v jeji 
pracovně ji přemluvíme, ať jde s námi (3). Letime na 
island, Dr. Heimdall nám poradí, ať se zeptáme profe- 
sora Stern harta v Ti kalu (3). Tam nejdříve bičem zažene- 
me zvíře tak, aby ho sežral had (6) a pomocí stromu se 
dostaneme přes propast Í2). Profesor nás začne brát 
vážně, až teprve řekneme HERMOCRATES - toto jméno 
se dozvíme od papouška na stromě (7). Uvnitř chrámu 
Sofie zabaví profesora a my venku vezmeme lampu (4). 
Pomoci oleje z lampy vyndáme spirálu í5) a použijeme ji 
jako chobot. Zatáhneme za něj (4) a otevře se hrobka. 
Profesor sice uteče s worldstonem, ale nevšimne si 
malé kuličky - orichalca. Na Islandu zatím doktor zmrzl, 
do sošky dáme kuličku, ta sošku rozmrazí a my ji může- 
me vzít í5). Na Azorských ostrovech promluvíme s Dr. 
Costou í3) a vyměníme sošku za informaci o Platónově 
knize (5). Taje v Barnett College ukryta jedním ze 4 
následujících způsobů fza každý jsou 4 body): 

1, Kniha je v místností nad knihovnou, je třeba odsu- 
nout velkou bednu, namazat totem majonézou z led- 
ničky, odsunout totem, vylézt po totemu nahoru, vžit 
fcfíč z urny, síézt dolů a odemknout truhlu. 

2, Kníhaje pod spadlou knihovnou. Ve sklepě je hadr, 
omotáme s ním hrot šípu (je v místnosti s totemem) 

a tento .přistroj' použijeme na odšroubování 5 šroub- 
ků. Pod deskou je kniha. 

3 Kníhaje v díře ve stropě po spadlé knihovně. 
Podíváme se na židli v knihovně a vezmeme z ni gumu. 
ve sklepě vezmeme kus uhlí, gumu použijeme na sklu- 
zavku a dostaneme se tak nahoru. Kus uhlí hodíme na 
knihu, ta spadne a my ji sebereme, 

4. Kniha je ve voskové kočce (to mně trvalo, než jsem 
na to přišel...), stejným způsobem jako v předchozím 
bodě se dostaneme skluzavkou nahoru Vezmeme vos- 
kovou kočku a roztavíme ji dole v peci. 

Tím máme Platónovu knihu fza její zisk dostaneme další 

4 body). Promluvíme si se Sofií (4) a vybereme jednu ze 
tří následujících možností: 


1. ALRICHT, l'M CONVINCED. YGU CAN COME ALONG, 

2. KČ RATHER CO LNTO ACTION BY MVSEIF. 

3. 1'D RATHER THINK MY WAV TH ROUCH. 

Cesta 1 je se Sofií, na ostatních je Indy sám - cesta 2 je 
akční, cesta 3 pře myš lečí. Všechny tři cesty se opět 
spojí v Atlantidě. 

CESTA SE SOFIÍ 

Letíme do Alžíru, od vetešníka vezmeme masku í2), 

V Monte Cariu promluvíme s Trottierem (3). Správně 
odpovíme na jednu z jeho čtyř otázek C9>. 

Správné odpovědi jsou: AMBER 

TO MAKE THEMSELVES LIKE CODS 

WHEN THE CE LEŠTI AL SPHERES WERE WELL AUONED 

AN ERROR OF TRANS LATIQN. 

Sun stone íze získat od Trottiera dvěma způsoby (1 . je 
za S, 2. za 12 bodů): 

1. Zapamatujeme sí tři věty, které Trottíer řekl před 
vchodem do hotelu, protože Trottíer se na né bude 
ptát Sofie při seanci. První se týká toho, co se mu při- 
hodilo, druhá čeho se bojí a třetí co potřebuje. 

Poslední Trottierův dotaz je na počet prstů, které uka- 
zuje za zády. Máme šanci 1:5, že se trefíme (nebo hru 
uložíme a zkoušíme všechny možnosti). 

2. Zhasneme světlo, oblečeme si prostěradlo, rozsvítí- 
me baterku a nasadíme masku. Trottíer se nás lekne, 
uteče a nechá Sunstone na stole. 

V Alžíru ukážeme sunstone AI Jabbaroví Í3). Od proda- 
vače získáme SQUAB výměnou za nějakou věc od Aí 
Jabbara - je třeba zkoušet, co a jaká barva se prodavači 
líbí í7K SQUAB dáme žebrákovi, získáme za to od něj lís- 
tek na balón (7). Přemluvíme Sofii, aby se postavila před 
terč vrhači nožů jako dobrovolník (trošku do ní strčí- 
me), vrhač nám za to dá nůž (9). vstoupíme na balón, 
nožem uřežeme íano a letime na poušť (8). Arabům 

v poušti ukážeme mapu a oni nás budou navigovat, až 
přistaneme v místě vy kopá vek (13). Sofie se proboří, 
my jdeme dolů. Abychom rozsvítili, musíme vzít hadici 
a džbán, načerpat do něj z nákladního auta naftu, nalít 
ji do generátoru a zmáčknout tlačítko (6), Pomod žebra 



seškrabeme hlínu na zdi vpravo (4), nasadíme klín 
a sunstone a kámen nastavíme podle Platónovy knihy 
í7). Otevřenými dveřmi přijde Sofie a dá nám karburá- 
tor. Z generátoru vyjmeme svíčku a obojí dáme do 
nákladního auta (6). 

Na Krétě nejdříve pomocí vyměřovacího zařízení a 2 
kamenných sošek najdeme moonstone (10). Na pod- 
stavec položíme oba kameny a nastavíme je podle 
Platónovy knihy Í9). V bludišti sebereme dvě kamenné 
hlavy, třetí zfskáme z následující místnosti pomocí biče 
(6). v místnosti s velkou sochou shodíme bičem její 
hlavu a výtahem sjedeme dolů (3). Sebereme hůl 
woridstone a vodopádem vylezeme nahoru (5). Na 
podstavec v jedné z dalších místnosti dáme všechny tri 
kamenné hlavy, otevřou se dveře (3). Holí vyndáme klín 
z výtahu (5), sejdeme dolů, hůl strčíme do úst sochy 
a výtah vyjede nahoru (6). Seberemetruhlu a kuličky 
a vrátíme se k SofíL Přemluvíme ji, aby vlezla do díry 
nahoře a otevřela dveře (7). Za dveřmi je potřeba pře- 
mluvit Sofii znovu - aby dala náhrdelník do truhly dOi. 
Pomoci zlaté rybky najdeme zeď, za niž je orichalcum 
CIO) a seškrábeme nános na stěně 17). v místnosti 
s mapou Atlantidy nastavíme všechny tři disky podle 
Platónovy knihy (10). Poté, co Němci zajmou Sofii, se 
dostaneme z vězení prohrabáním se pravou stěnou (5). 
Na ponorce se kapitána zbavíme dvěma možnostmi - 
volba 1 v menu je za bod, volba 2 za tři body. Do inter- 
comu řekneme, ať jdou všichni na příď (3). Zbavíme se 
strážného Sofie - nejdříve se Sofií promluvíme skrz 
okno a pak jí naznačíme, ať použije vědro 16). Vezmeme 
nádobku, nalejeme do ní kyselinu, pomocí které otev- 
řeme trezor (9). Klíčkem z trezoru odemkneme zámek 
(5), zlomenou páku nahradíme gumovým zvonem (8). 
Pomocí různých pák manévrujeme s lodi tak dlouho, až 
přistaneme m Atlantidě (15). 

AKČNÍ CESTA 

(návod u nás zatím nepublikován) 

V Monte 'Cariu odpovíme Trottierovi na jeho otázku (viz 
cesta se Sofii), dá nám za to navštivenku. V Alžíru jí 
dáme sluhovi ve vetešnictví (3). Přemluvíme sluhu, ať 
zajde za svým pánem, a sledujeme ho až k Qmarovu 
domu (5). Tam na nás čeká Horst. Můžeme se ho bud 
zbavit boxem í4), nebo shodit bičem džbán visící 



u stropu (8). Tyči sebereme mapu a mulou odjedeme 
do pouště. Arabové v oázách nás budou směrovat. 
Pronásledují nás Němci Je možné je přeboxovat (4). Po 
nalezeni místa vykopávek HO) slezeme po žebříku dolů. 
Podíváme se na zeď vlevo a strčíme do ni (5) Objeví se 
sunstone, dáme jej na zeď vpravo, nastavíme kombina- 
ci podle Platónovy knihy, otevřenými dveřmi vylezeme 
ven, kde nás překvapí Němec, Bičem mu vyrazíme 
samopal z rukou (7) a přeboxujeme jej (7). Nastoupíme 
do balónu a řídíme jej směrem k moři (4). 

Na Krétě nalezneme moonstone podobně jako při 
cestě se Sofii. Po otevření tajných dveří oběma kameny 
se objevi další Němec. Přeboxujeme jej (4) a vstoupíme 
do bludiště Až po sebráni zlaté truhly je postup stejný 
jako při cestě se Sofií (pouze u profesora neleží moon- 
stone, ale ten získáme jinak). Jedny z dveří {nalevo od 
výtahu dolů k profesorovi) jsou uzavřeny. Někoho to 
napadne hned, někoho (jako třeba mě) až po několika- 
hodinovém beznadějném bloudění bludištěm - do 
dveří je třeba 4x (!) strčit Cl). Pomocí biče a výčnělku se 
dostaneme přes propast (5), Hanse se zbavíme buď 
boxem 161, nebo na něj shodíme blok kamene, až se 
před nim zastaví (10). Další Němce - Franze, Otta, Karla 
a Kurta - musíme přeboxovat £5, 4, 3,3). Antona může- 
me taky přeboxovat (7) r ale fepší je na něj shora shodit 
krápník (9). Jako poslední na nás čeká Arnold. Buď do 
přeboxujeme (těžké, ale za 10 bodů), nebo na něj sho- 
díme velký balvan (9). Ten odsuneme nadvakrát pomoci 
krápníku a žebra z alžírských vykopávek. Arnolda pro- 
hledáme, ml u sebe orichalcum a rybku (3). $ její 
pomocí najdeme v jedné z jam Sofii (10). Kuličky musí 
být uzavřeny v truhle Za pomoci biče se Sofie vyšplhá 
nahoru a dá nám worldstone (6). v místnosti s mapou 
Atlantidy nastavíme správnou kombinaci, za dveřmi se 
dozvíme, že musíme na ostrov Thera (2). V jednom ze 
tři údolí nalevo vezmeme soupravu na opravu pneu- 
matik, vrátíme se k Sofii, promluvíme si s kapitánem, na 
jeho otázky, kam má jet, odpovíme podle Platónovy 
knihy (3). Soupravou opravíme potápěčský úbor (5), 
propojíme hadici s Oborem, pustíme kompresor, oble- 
čeme úbor, Sofie nás zavěsí na hák a spustí dolů (10). 
Objevi se ale Němci a Kerner přeřízne hadici. Do tři 
minut je potřeba najít ten správný vchod do Atlantidy 
{ 10 ). 

PŘEMÝŠLECÍ CESTA 

Až do Alžíru postupujeme stejně jako v akčni cestě. Po 
odevzdání navštívenky sluhovi máme dvě možnosti - 
buď sluhu sledujeme, ale jde to těžko, protože sluha 
nemá turban (10), nebo sledujeme místo sluhy muže 
v červeném turbanu, počkáme, až přijde na tržiště 
a tam ho přemluvíme, aby nám turban dal (4-3-1 -5-1-1, 
5 bodů). Jdeme zpět ke sluhovi, dáme mu turban (2) 
a sledujeme ho až k Omarovu domu. Na rozdíl od akční 
cesty je Omar spojencem Němců. Zavřeme ho na 
záchodě (8), tyčí sebereme mapu. Do místa vykopávek 
se dostaneme stejně jako v akční cestě, rozdíl je jen 
v tom, že nás honí místo Němců Arabi a že jdou pod- 
platit soškami z Omarova domu (4). V podzemí rozsvítí- 
me stejně jako v cestě se Sofií. Prohlídneme si zeď 
vlevo a zatlačíme na ni. Objeví se soška, V autě si pře- 


čteme telegram, dáme do auta svíčku z generátoru, 
motor zapálíme pomocí orichalca a sošky (71, V Monte 
Carlu varujeme Trottiera, Němci ho ale unesou. Honíme 
je autem tak dlouho, až do jejích auta nabouráme (8). 
Trottíer na telegram napiše, kde vyhodil z auta sunsto- 
ne. Toto místo najdeme a z kanálu sunstone vytáhne- 
me (10). 

Na Theře vezmeme rybářskou síť (1) a jdeme před jes- 
kyni vlevo v horách. Zavřeme bednu a vezmeme faktu- 
ru. V jeskyni sebereme lopatu, zavřeme dveře, nasadí- 
me sunstone a nastavíme jej podle Platónovy knihy. 
Sebereme kamenný nápis (101 a lopatou od hrabeme 
zával (6) - pozor, musíme zadat USE BLOCKED DOOŘ 
WITH ENTRENCHJNIG TOOL, protože USE ENTRENCHING 
TOOL WITH BLOCKED D00R nefunguješ V přístavu 
dáme prodavači fakturu a kamenný nápis, obdržíme za 
to balón (4) a koš (4). Síť, balón, hadici a koš sestavíme 
dohromady (8), nafoukneme v horách z gejzíru a odle- 
tíme (10). Musíme přistát na německé ponorce (10). 
Uvnitř sebereme hadr a lano, z chleba a salámu vyrobí- 
me sandwich. Ten můžeme dat vojákovi hlídajícímu 
skříňky (2). Lepší je ale jist sandwich přímo před vojá- 
kem, ten dostane hlad a odejde (4). Ze skříňky sebere- 
me moonstone a návod na odpalováni torpéd. Konce 
drátů nalevo obalíme hadrem, použijeme návod na 
kontrolní panel a zatáhneme za páku. Hadr začne hořet 
a všichni se k němu seběhnou (8). Vpravo pak stačí 
použit návod na panel, přivázat provaz k páce, vlézt do 
torpéda a zatáhnout za provaz (9). 

Na Krétě nastavíme správnou kombinaci a vedeme do 
bludiště. Postup je stejný jako v předchozích cestách, 
u mrtvého profesora sebereme navíc šálu a hřeben. Po 
sebrání zlaté truhly pokračujeme nahoru. Do stroje 
dáme sošku z alžírských vykopávek a orichalcum (8). 
Prolezeme do místnosti s mapou Atlantidy, nastavíme 
správnou kombinaci disků. Za dveřmi v kostech nalez- 
neme další kuličky. Hřeben přivážeme na provázek (101 
a hledáme jím a šálou správnou stěnu (9). Ze zdi seškra- 
beme nános (4). Za dveřmi sebereme kuličku a dáme ji 
do úst vozidla (7). To nás odveze až na Atlantidu 
Ve tmě najdeme žebřík, dáme ho na správné místo (7) 
a vylezeme po něm na plošinu. Otevřeme truhlu 
a dáme do ní orichalcum (10) 

Nastavíme na discích správnou kom- 
binaci (10), otevřou se ústa sochy, do 
nich dáme dalši orichalcum (5). 

Nezapomeneme opět vzít žebřík 
i disky. V labyrintu (nelze specifikovat 
přesně kde, protože polohy místností 
se mění) postupně získáme bronzové 
kolo (8), bronzově ozubené kolečko 
(10), hrudní koš kostlivce, hadí sošku 
a hlavu sochy (8), Pres propast položí- 
me žebřík a sebereme pohárek <7> 
v lava room položíme pohárek na 
podstavec, do otvoru strčíme hfavu 
sochy, Pohárek se tak naplní lávou (9). 

V místnosti se stroji nasadíme dole 
kolečko (8) a nahoře nalejeme lávu 
(10). Vyrobíme tak kuličky Kolečko si 
opět vezmeme. V každém ze čtyř 
sektorů je jeden Němec, Za přeboxo- 


vání každého je 5 bodu. Ne máme -li u sebe sandwich 
z ponorky, sebereme Němci jídlo, v krabí místnosti 
dáme jídlo do hrudního koše (7) a to celé do vody. 
Chytíme tak kraba í9). V sentry room dáme kuličku do 
hadi sošky (10), voda se odpaří, strčíme dalši kuličku do 
rybí sochy a otevřou se dveře (6). Strážce ve vězeni se 
zbavíme dvěma způsoby - buď skrz horní mřiž dáme 
do sochy orichalcum (7), nebo ho přeboxujeme a kulič- 
ku do sošky dáme zezdola (7), v každém případě socha 
spadne, nezapomeneme vzít její část (6). V kanálu hodí- 
me chobotnici kraba (10), přeplaveme kanál, dáme 
kuličku do úst plavidla (7). Mříže si otevíráme jednotlivý- 
mi kameny (7), Plujeme vlevo tak dlouho, až se v levé 
části objeví schodiště. Nahoře sebereme poslední část 
stroje (6), zavřeme skříň a nezapomeneme se podívat 
na plánek stroje. Sejdeme dolů a plujeme dále až 
k místnosti s dveřmi uprostřed Za nimi je stroj, 

Spojíme jeho pravou ruku s řetězem, přistavíme 
k němu žebřík a otevřeme plát Všechny 4 součástky 
nastavíme podle plánku tak, aby se levá ruka pohnula 
dolů. Připevníme k ní řetěz a nastavíme součástky tak, 
aby se pravá ruka pohnula nahoru. Rozbijeme tím 
dveře (14). Ze země sebereme železnou tyč (5). 

Hra se dá dohrát dvěma způsoby buď bez Sofie, nebo 
sní. 

CESTA BEZ SOFIE 

Pokračujeme dále rozbitými dveřmi a v místnosti 
s lávou sebereme žezlo (5). V obřim stroji nastavíme tyč 
a žezlo podle nákresu na zdí v kulaté chodbě. Do tlamy 
vhodíme kuličku (7). Předtím si ale zapamatujeme 
nákres vlevo dole, protože tak se stroj zastaví (7). 

Dalším bludištěm projdeme až k lávovému poli (8). 
Zapamatujeme si polohu kamenů na stěně. Projdeme 
přes lávové poie (6) až dovnitř věže. Zde nastavíme 
správně kameny (10). Objeví se Němci, Kerner použije 
stroj jako první Zmíníme se o Platónové chybě a Kerner 
si pak nechá dát jen jednu kuličku, stane se z něj něco 
jako koza a spadne do lávy. Přemluvíme profesora, aby 
jako další šel on ■ stačí mu říct, že až z nás bude bůh, 
budeme ho pořád strašit (25). Přiběhne ale Sofie 

a místo profesora použiie stroj ona. 
Atlantida se blíží k svému zániku, rych- 
le utečeme. 

CESTA SE SOFIÍ 

Vrátíme se zpět do vězení a tyči pode- 
přeme dveře (9), Sofie vyleze ven. 
Nezapomeneme sebrat ze země tyč. 
Cesta pokračuje dále stejně, pouze 
v místnosti s žezlem je třeba zachránit 
Sofii - podívat se na její náhrdelník 
a dát do něj kuličku. Náhrdelník se 
rozpálí, uzavřeme ho do zlaté skříňky 
a vše hodíme do lávy (10), ve finále to 
tentokrát dopadne dobře, stroj nako- 
nec opravdu použije profesor a my se 
Sofií utečeme. 
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Mám problémy , které se toči okolo hry ISHAR 
2. Na 3. ostrotě nevím , jak namíchat lektvar 
Humbolg abych získat mapu 4.ostrova a jak 
namíchat kouzla Mildong, abych se dostal 
k relikvii 

petrN. Bystřice n.P. 

Tedy, ne že bychom tl snad nechtěli poradit, ale 
asi tě naše odpověd zklame. Stejně Jako řadu 
Jiných čtenářů, kteří nám píší podobné dotazy. 
miií přátelé, milý petfe. popis mícháni kouzel 
najdeš v manuálu, zabírá celou stránku a je 
velmi pravděpodobné, že Jsi jej při prvním 
zběžném prolistovaní přehlédl, podívej se 
znova ■ určitě kouzla najdeš. 
né vážně, rádi vám VŠEM pomůžeme se všemi 
možným i zákysy, problémy a trabiemi, ale 
nechtějte po nás, abychom pro vás přepisovali 
manuály! 


NICKY 2 

LEVEL 2 - DRACG 
LEVEt 3 - ATIKH 
LEVEL 4 - F1RAM 
LEVEL 5 - LURNA 
LEVEL 6 - PALET 
LEVEL 7 - MIURA 
LEVEL 8 - SLORY 


Radek Zyka z Pardubic nám zaslal snad už kompletní 
kódy na DOQM . Děkujeme 

IDDQD - jste Degreelessness (co to je - poznáte! 
IDKFA - získáte všechny zbraně, střelivo, brnění atd 
IDSPISPOPD - můžete procházet zdi (obzvlášť 
efektní) 

IDBEHOLD - zobrazí menu. pak vybrat: S, V, l R, A či L 
IDCIEV - přechod (vyžaduje číslo epizody a patro) 
IDMYPOS - zobrazi vaši pozici (čert vi k čemu) 
IDCHOPPERS ■ získáte motorovou pilu 
i DDT - najdřív zobrazte mapu a pak to zkuste napsat 
vícekrát 


IN EXTREMIS 

- kompletní kódy do počítačů 


A002 - CJBAIK 

E406 - JDEKBA 

A0Q9 - IBGJAF 

E416 - EIABDC 

A012 - ABFEKI 

F518 - AEDKCB 

8101 - JBHGAO 

F526 - EFIBAG 

B103 - FIJGAD 

F528 - HJKDCF 

BIOS - HDGJAE 

G620 - KCFGIB 

Bílí - JEAGHI 

G623 - HEFDKB 

B113- AIDCJF 

G629 - FKIEJC 

C200 - najdete v manuálu 

H719 - KFGCJD 

C204 - KADBEf 

H721 - HEAJDF 

C207 - CHIGAK 

H724 - JCCDIB 

C21Q - AFBJDH 

H725 - CDAJKE 

C214-EFGHJC 

1822 - GDEAJF 

D305 - JDKCH8 

D515 - IJHGBA 

D317 - JFBADG 

1827 - BHAJKC 


AMICA: 


THE SETTLERS 

LEVEL 1 - START 
LEVEL 2 - STATION 
LEVEL 3 - UNITY 
LEVEL 4 - WAVE 
LEVEL 5 -EXPORT 
LEVEL 6 - DPT ION 
LEVEL 7 - RECGRD 
LEVEL 8 - SCALE 
LEVEL 9 - SIGN 
LEVEL 10 - RECORD 
LEVEL 11 - CHOPPER 
LEVEL 12 -GATE 
LEVEL 13 -ISLAND 
LEVEL 14 -LEGION 
LEVEL 15 - PIECE 

GEARWORKS 


LEVEL 16* RIVAL 
LEVEL 17 -SAVACE 
LEVEL 18 -XAVER 
LEVEL 19 - BLADE 
LEVEL 20 -BEACON 
LEVEL 21 - PASTURE 
LEVEL 22 - GMNUS 
LEVEL 23 - TRIBUTE 
LEVEL 24 - FOUNTAIN 
LEVEL 25 - CHUDÉ 
LEVEL 26 - TRAILER 
LEVEL 27 - CANYGN 
LEVEL 28 -REPRESS 
LEVEL 29 - YOKI 
LEVEL 30 - PASSIVE 


LEVEL 2 -EGYPT- 3518 
LEVEL 3 - MEX1C0 - 6382 

LEVEL 4 ■ NEY YORK- 8427 
LEVEL 5 - GREECE - 2385 

LEVEL 6 - AUSTRALIA - 5924 
LEVEL 7 - LONDON * 1267 

LEVEL 8 ■ PARIS - 7208 


A teď pár obligátních 
kódů, snad se vám hodí. 


Pěkně vás prosím, poradte mi co mám udělat 
v LAST NtNJOVt ií. Nevím jak přeskočit tu 
proklatou řeku . Vzat jsem hvězdice, klíč, hůl \ 
papír ; hamburger. Všechny jsem pozabíjet , aíe 
nic. A jak se dá zabít ten maník s hůlkama? 

Martin 

Ha, to Je snadně (tvrdí ICE, který po tvém dopisu 
hned skočili stačí holí odstrčit loďku, která 
kotvi na ostrůvku před východem z úrovně. 
Svízel Je Jen v tom, jak se k ostrůvku dostat, 
v předposlední místnosti ís úlem) Jdi cestou 
doleva nahoru, která vypadá, jako kdyby končila 
ve vod# a na jejím konci skoč .do vody ’. Pokud 
se odrazíš správně, dopadneš ne do hluboké 
tůni, ale na překrásný ostrůvek, odrazit loď 
a přeskočit přes m před dveřmi je sice náročné, 
ale Jde to! 

Vážení přátelé, ve hře indiana jones 4 jsem 
zakysl těsně před koncem r neboť nedokážu 
spustit Colossus . Vyzkoušel jsem všechny 
kombinace nastavení kamenů i použití kuliček 
v soše žáby, ale stále se nic neděje Krom 
toho , že Indy čas od času podotkne, že by rád 
věděl co znamená , že všechny nebeské sféry 
mají být správně seřazeny. I já bych to rád 
věděl . Můžete mi poradit jaká je správná 
kombinace kamenů? 

Robert B, Praha 2 

Zajisté, zajisté, zajisté. Kombinaci Je hodně 
a někdy nějaká určitě uteče! I když Jsme my 
v euforií kombinaci našli způsobem pokus omyl, 
řešeni je jíně. Správná kombinace Je nakreslena 
na kruhu nad lávovým polem, stačí se jen 
trochu rozhlédnout. 
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„Nastav to na 8 minut a roho otce vynecli zkus to davem" 

„Ano, Pane 

"Spustíc 

"texecute swampi#.- og,aa„ 


Bylo to jako zrak moučky* Nejdříve se virtuální vlzor 
nemohl při způsobit vysoce íompiexm realitě obraz okolí 
o v í složen ze stovek Šesti úhel niku z nichž každý chtěl byt 
ten hlavni ten, který konečně ukáže obrazceiv. Nakonec 
se mozaika trochu rozostřila a vizor se nastaví na vyšší 
rozlišení Do mozku se pomáfy vlil nečekaný obraz, který 
připomíná i malbu kr^riny mrtvy ch fYBck si vzpomněl, kde 
něco pocfoDnéhojiž v děl, v jednom z nejstrašnéjšich 
horrorů jménem The ivtng Pietu re, ano, 2ivý obraz byl 
předlohou toho, včfem se nyní nacházel, ťmjdelaj 
Vykonané dutiny zkroucených stromů řvaly zpuchfelým 
WJtonem bolest svých pahýlů a ran Voda černá jako 
uhel bublala kalné zvratky přitahujíc těžkou šedou páru. 
Mastně hrozny černého hmyzu líně tančily trhavé tango 
nad zkroucenými keři, jejichž živořeni dusily žluté símě 
páry. Bianitý sliz visící v nasáklých chomáčích z opuchlých 
větvi se líbal s hladinou žabince táhlým, kalným polibkem. 
Všude byl cítit neoblomný rozklad sytě páchnoucí čeř 
štvou hlinou, v niž se rodí a umirá tisíce drobných tělíček 
uzamčených v koloběhu života a smrti. 

Půda pod jeho nohama se začala zvedat, vznikal mazlavý 
kopeček, souměrná bublina. Chtě nechtě se sunul po 
jejím kluzkém svahu do hutně páchnoucí břečky rozpraš* 
tírajíci se všude kam oko dohlédlo Uvědomil sl. že bahno 
se mu maže po kůži a lepí se mu do vlasu, byl nahý! Žádný 
bojový robot, ale nahý Mick the Dead jedoucí holým zad- 
kem po hromadě bahna. Tady nesmrdi jen bahno a 
chuchvlace par, ale celá situace, zatraceně podivná situa- 
ce, Na další přemyšleni nezbyl čas, jeho nohy dosáhly 

konce vybouleniny a mla skavé zajely do 
měkkého bahna. Natáhl ruce a chytil se 
nejblížálho keříku, ten se však nenechal 
dlouho přemlouvat a poslušně opustil 
zemi, ukazujíc své zčernalé kořeny. A už 
v tom byl.po pás. Jemně svíravý dotek 
bahna mu připadl až perverzně intimní. 
Instinktivé chtěl začít “'šlapat vodu,,, ale 
stisk bahna, i když měkký, byl příliš 
pevný na to, aby mu dovolil jakýkoli 
pohyb. Brzy kal olízl i jeho prsa a Míck se 
v zoufalství zachytil šedých trav rostou- 
cích na maličkém ostrůvku těsně po 
Jeho levém boku. Tráva překvapivě' 
držela a dala Mickovi naději, začal se 
pomalu vytahovat nahoru Bažina však 
má svou vůli a nerada pouští, co jí patři. 
Chvíli se odehrával němý souboj lid- 
ských svalů proti cucavému bahnu. 
i Nakonec o všem rozhodla třetí strana - 

k tráva. S bombastickým prásknutím 

& rupla a na důkaz rozhořčení vyhřezla na 

svět svůj tekutý vnitřek, všude se rozlil 
,\m hniiobný puch a Mick v tom byl až po 

& krk. Začal křičet, ale zjisti I, že se nes lysí. 

« ™ jeno hlava s š i roce otevře nou, šklebící 
se štěrbinou úst vypadala jako nepove- 
dená hailoweenská dýně. Když se hladina přiblížila k 
ústům, klesání se zpomalilo. Kjeho nemalému překvapení 
zůstal nehybně stát. uběhla první minuta, pak druhá, pak 
čtvrt hodiny. Přestal počítat čas. Celou dobu se neodvážil 
pohnout, připadlo mu, že stoji na tenkém sklíčku nad čer- 
nou propasti, stačil by jen nepatrný pohyb a sklo by 
puklo, koutkem úst mu do krku vtékal pramínek bahna, 
který pravidelně vyplivoval. Od samého snaženi udržet 
hlavu nad hladinou se zpotil. Pramínky potu mu stékaly 
do očí a do nosu, Nepoškrábat se bylo peklo, nejistota 
byla peklo, bahno v uštech, v očích bylo peklo Začal přilé- 
tat hmyz. Tisíce černých tělíček se začalo rojit okolo jeho 
hlavy cítíc pach jeno potu. Brouci mu lezli do vlasů a do 
uši, občas ho bolestivě štípli, navíc někdo zhasnul světlo, 
takže najednou by fa úplná tma, Hučení hmyzu se stalo 
nesnesitelným, šroubovalo mu v mozku jako vířící kako- 
fonie. Zdálo se mu, že se mastná tělíčka cpou do jeho úst. 
pronikají do plic a tanči v jeho nitru. Znovu se pokusil kři- 
čet, ale nevydal ani hlásku. A pak se sklíčko protrhlo, ucítil 
krev v krku, jak jeho hlasivky v zoufalství pukly. Zajel pod 
hladinu, jakoby tam odjakživa patřil. Chtěl se nadechnout, 
ale nešlo to. Bahno vyplnilo jeho ústa a spolu s několika 
zmatenými brouky začalo vtékat do krku. Nemohl ani 
zavřít páficí očí, bahno už do nich vniklo také a drželo je 
ovtefené. chtělo se mu zvracet, a pak najednou necítil 
nic. Smrt číslo jedna měl za sebou 

ANDRÉ W 

(pokračování příště) 

OBRÁZKV: ELECTRQ GENETIC 


Je tam někde vzadu nemysli na r protože 
kdybychom to dělali, nás život bv se změnil v hrůzné oče- 
káváni. Někteří lidé še chvástají, že silní I vyrovnali, ale 
ve skutečností je stále zde mezí námi, dychtící a děsivá, 
ukonči náš život kdykoliv a jakkoliv seji zlíbí. Je věčná, 


nádherné ktrnono. ktere sí v ArtPaintu kreslil téměř 
týden. Na zádech měl skhžené dvě laserově šavle a ruce 
zdobily dvě ornamenty vyšívané rukavice bez prstů, i vir- 
tuální prostředí bylo oblečeno do japonského hávu. 
všude, kam až oko dohlédlo, se generovaly jemně malo- 
vané vysoké vázy a polopruhledné čtvercované přepážky 
oddělující heslovaná osobní teritoria. Minul automatickou 
úklidovou četu., která za naprostého ticha mazala zapo- 
menuté kousky souboru z jinak čisté mramorové chodby, 
pozdravil se v Virusnikem. který ho zběžné prohlédl 
ošoupaným Scanem a prohlásil, že je čistý. Před branou 
do poddirektoráře AR MOR na něj čekala mladičká divka v 
dlouhé róbě prošívané figurkami zlatých draku. Ovívala se 
světelným vějířem a pohrávala si s kouskem nehmoty. 

. Nazdar Dede. jak se vede?", zaiaškovala. 

, Mám na spěch, letím do Arény vymazat néjakýho provo- 
katéra. Ráno mě vyzval Počkej tu na mě". 

„padla, počkám, ale hejb-se 


Monitory a klávesnice bývají terčem vybíjeni malých umě- 
leckých tužeb a představ. Micku v miláček byl vyzdoben 
obrázky kostřiček a mrtvolek, menších dravých zvířat. 
Dominovali seschli hlodavci a detaily na titěrné lebky 
koček a psu. Hrdý majitel Mick. v síti zvaný prostě Dead 
zaujímal klasickou pozici na pohodlném lehátku před 
■ monitorem. Ruka se svižně pohybovala po klávesnicí, do 
nehtů byly vypáleny male zvi řeči lebky, přičemž toto 
vyzdobeni vlastního těla jistě proběhlo teprve nedávno, 
protože polibky klávesnice a prstu plodily krev. V tichém 
cvakáni byla slvšet bolest. Bolest nepříjemná, ale vítaná, 
centrální poštou přišlo denně okolo padesáti zpráv a 

" pozdravů od kamarádů, počítačových — — 

géniů a maniaku Zpráva, která právě 
zářila na monitoru mezi zesnulými zví- 
řátky. nebyla zdaleka prvním anony- 
mem, ani její náplň „Mrtvého" Mika nijak 
.^nevyvedla z míry: „ve 2 AM se objev v šiti 
na kloubu 1EFED-1017, bud readya 
zlom neck". Nejmenovaný uživatel sítě 
chce asi změřit sily s velkým Mlčkem, 
raději ale pěkně potichu, aby se porážka 
" m oc nerazkřikia. za tři týd ny bude mist- 
rovství světa NetFight ve virtuálních 
soubojích, neni čas tupit si zubv na 
neškodných myškách. 

" stalo se to vlastně náhodou. Černý den 
byl korunován fiaskem s vřnnonou, 

*~x-Jíterá. vida zničeně nehty špatnou nála- 
du a kruhy pod očima, nedbala oplzlých 
Mickových návrhů a povýšeně se ode- - 
brala do hajan, ve slabě osvětleném 
k K obývacím pokoji Míck mlčky zíral do 
tmavého monitoru. Jeho tvář zkreslená 
filtrem na něj hleděla šedavýma očima 
zpět - vyhřezly křivý úsměv přicházející 
z ráje padlých zvířátek Zavřel oči. aie 
tvář zde byla pořád, vyčítavá a šeptající: 

Jsi troska. Patříš mezi nás. mezi zvířát- 
ka, nemůžeme se tě dočkat. Jsi přece Mrtvý Mick, ne? 
Chudáku, nejsi hoden ani vlastního jména J'. Dost! Mick 
zapnui počítač s momentálním odhodláním něco udělat 
rychle utopit nevítané myšlenky v hlubinách sítě. Nasadil 
si helmu a kovové rukavice, sensor v helmě svižné prosvi- 

* til jeho zornici a automatický operátor si vyžádal vzorek 
hlasu. Hlasové srovnáváni bylo zavedeno po velkém 
Trhání oči. období, kdy byly známým osobnostem sítě 
pracně vyřezává ny očn i b u lvy. pí ráti Je za l évalí do prysky - 
řřcea prodávali na burzách za velký peníz jako dobré pří- 
stupové klíče s vysokou prioritou. Mick měl jedno oko 
kancléře Bróma. 

- jeho nálada byla jednoznačná: někoho nebo něco zničit. 
Eyio mu v podstatě jedno jak a proč, prostě destrukce za 

* každou cenu. v poslední době byly tyto nálady trochu 
častější, ale s tím se přeci nedá nic déiat. Naděje na rychlé 
vybití vzteku se Mickovi vybavila velice rychle: někdo sl to 
sním entěl před rozdat okolo druhé hodiny raní, Vinnona 
prošla předsíni do kuchyně a něco kutila v ledničce. Mick 
zaklonil hlavu do podušky v opěradle křesla, která vypa- 
dala jako obráceny pavouk, jeho nohy - černé pružné 
hadičky s placatými sensory na koncích, vystřelily k 
Mickově hlavě a hbitě mu zalezly do nosu a do očí. 
přísavky dvou nejdelších hadiček se připlácly na oční 
bulvy tak ryčme, ze když oko zareagovalo a sevřelo, vedly 
zpoza viček už jen dva černí hadi. 

Ted už žádny Mick, ale Mistr Dead svižně letěl dlouhou 
chodbou. Podle poslední virtuální módy měl na sobě 


„to bude hned hotový, mám náladu, bude to na kloubu 
18FED-1Q17, můžeš se přijít podívat", řekl ve spěchu a 
pres heslo se zkopíroval do svého osobního kloubu. Tam 
se napojil na Bednu a spustil si program standartní 
výzbroje a jeho tělo obrostlo pancéřovým brněním a 
dlouhou radou zbrani. Po krátkém šelf testu vyvolal data- 
banku zprav a chvíli hledal. Potě si suverénně zavolal 
menu heslovaných kloubů a zadal kód 18FED-1Q17. v 
mžiku došlo k předáni dat. Jeho virtuální tělo a dočasný 
stav vědomi byly přeneseny na požadovaný kloub. Jaké 
bylo jeho překvapení, když se neobjevil v Aréně, ale 
někde úplně jinde. Aktivovaf přenos zpět do domovského 
direktoráře. Access Denied. „A copak? že by sl mne někdo 
chytil? To bude teda vážně veselo". Nahlas zaburáceí: „No 
tak, panstvo, kde jste? Dneska na to nemám náladu!". 
Odpovědí bylo ticho. 

Jest No. 011. probíhá předběžná analýza. Povrchový 
scan paměti ukončen, načítám stresové bloky. Generuji 
stín osobnosti. Fakta: Subjekt projevuje tíživé sklony k 
dětství, kontakt s obrazem otce doporučen, samota 
kombinovaná s bezvýchodností situace může vyvolat sil- 
nou klaustrofobii. Stresové centrum subjektu je alergické 
na stísněný prostor, vlhký stisk a nedostatek kyslíku. Jsou 
předpokládány reakce částečně identické s ex-subjektem 
004. Generuji hodnoty únosnosti. Generuji simulační pro- 
středí. Přenáším subjekt do klece B. cesta Í1$dia562: ísec- 
ret.exposed.cagesl. Doporučená doba zkoušky Smin 
30secT, 
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víte užPco jewGRAVis ? 

všechno to začalo zhruba před softwarem. fnsflační program nejdříve okopíruje pod DOS) už mají verzi alespoň desetkrát zvýšenou 


všechno to začalo zhruba pi 

deseti lety. Tehdy se objevila první zvuková karta 
pro PC - AdUb. AdLib, se svými jedenácti kanály, 
dokázal na svou dobu vyprodukovat poměrně sluš- 
nou syntetizovanou hudbu. Brzy se však začaly pro- 
jevovat jeho nedostatky v oblasti zvuku. Toho poho- 
tově využila firma Creative Labs a přišla na trh se 
zvukovou kartou Sound Biaster. Nebylo to oicjiné- 
ho než AdLib obohacený o 8- mi bitový D/A převod- 
ník. Tehdy začaia opravdová „ zvu ko- karto -mánie", 
vznikla spousta mutací Sound Blasteru, od 
Sou nd Bia steru 2.0 až po Sound Biaster Pro, který 
má kvůli stereo reprodukci všechny zvukové čipy 
zdvojeně, Jako hub po dešti vyrostla spousta 
nových firem, které vyráběly své Sound Blastery 
pod jmény jako Sound Ca faxy r Power Sound, aj. 
Všechny tyto karty byly kompatibilní s prvním 
Ad Libém a Sound Blasterem. Dokonce i nejnovější 
karta firmy Creative Labs, 16-ti bitový Sound Biaster 
ASP, je opět kompatibilní se stařičkým Sound 
Blasterem, Jak by také ne, vždyť kdo by si koupil 
kartu, kterou nepodporuje téměř žádný software. 
Toto neustálé dodržování kompatibility má však 
í svou stinnou stránku. Technologie zvukových 
karet se kvůli němu od doby starého Sound 
Blasteru prakticky nezměnila, I v novém „ASP-čku" 
nalezneme podobný FM-syntetizěr, jako se monto- 
val už do AdLibú. To jen potvrzuje hypotézu, že 
Creative Labs se na stará kolena nehodlají vrhnout 
do tak nejistého podniku. 

Zbývá tedy jenom čekat, kdy se konečně objeví 
nějaká nová, dost silná a vytrvalá firma, která zkusí 
štěstí a začne s distribucí nějakého nového typu 
karty. Snažilo se jich hodné a domnívám se, že už se 
objevila ta pravá: Gravis (plným názvem Advanced 
Gravis Computer Technologies) je .nová" kanadská 
firma zabývající se vývojem zvukových karet nově 
generace pro PC. 

Gravis Ultra Sound (dále jen GUS) se pyšní CD- kvali- 
tou zvuku (tj. stejná kvalita, jako poskytuji CD-pře- 
hrávače, tedy 16 bitů, 44.1 kHz) 32 kanálů jí dovolu- 
je přehrávat až 32 různých digitálních zvuků nezá- 
visle na sobé. Stejné kanály jí umožňuji vytvářet 
vynikající syntetizovanou hudbu v rozsahu symfo- 
nického orchestru. Karta je vybavena vlastní 256-tí 
kilobajtovou pamětí rozšiřitelnou na 1 megabajt 
Samozřejmosti je midí interface (MPU-4Q1/UART) 
a za zmínku stojí i game -port s kompenzací rychlos- 
ti projeden či dva joysticky. 

Největší sila GUSu je právě v syntetizované hudbě. 
Oproti Sound Blasteru. který používá dnes již zasta- 
ralou FM -syntézu, GUS produkuje syntetizovanou 
hudbu pomocí tzv. Wave Table syntézy. Podstata 
FM -syntézy tkvi v nastavování různých filtrů, šumů, 
atd., čímž lze dosáhnout maximálně vzdálené 
podobnosti s nějakým skutečným nástrojem. Wave 
Table syntéza využívá vzorků skutečných nástrojů, 
které přehrává určitou rychlostí tak, aby dosáhla 
požadovaného tónu Tyto vzorky (odborně nazýva- 
né .samoty") jsou pořízeny v nejvyšší (CD) kvalitě 
a jsou kartě k dispozici na harddisku vašeho počíta- 
če, odkud si je karta vždy vyzvedne do své paměti. 
Mohu vám pouze potvrdit, že poslech hudby 
z GUSu je opravdový zážitek a hudba (mimo samplů) 
zabírá mini mé lni prostor Například dvoumi nýtový 
úryvek z Beethovenovi Osudové {symfonie č.5 
c moll) má délku 23,738 bajtú !!! 

Ke kartě je dodáváno šest 3.5 palcových disket se 


inicializační rutiny, nastaví kartu a provede potřebné 
změny v souborech AUTOEXEC.BAT a CONFIG. SYS. 
Poté pokračuje v instalaci zbytku softwaru (celkem 
asi 12 MB): 

General MIDI Set 

Výše zmíněné vzorky 192 nástrojů v tzv. „pately 
souborech, jejich celková délka je asi 5 MB. 

Ultra Sound Studio 8 

Program pro nahrávání a přehráváni zvukových 
souborů íGUS umí nahrávat rychlostí 4 až 44 kHz, 
mono i stereo, ve kvalitě 8 bitů). 

Patch Manager 

Windowsovský, dalo by $e říci, demo -program, 
umožňuje vám nahrát do paměti karty několik 
nástrojů a pomoci zobrazené klaviatury (myši lil) čí 
MIDI keyboardu hrát různé melodie. 

Power Chords 

Poměrně zmatený, nicméně nadějný program, 
který o sobě tvrdí, že s nim složit hudbu není žádný 
problém. Opět pro Windows. 

Midi Soft Recordíng Sessíon 
Tak tento program mě, i když je pod Windows, 
potěšil nejvíce, umožňuje vytvářet MIDI soubory jak 
pomoci MIDI interťaceu, tak přímo editováním 
notové osnovy pomocí myši. zkusil jsem si v něm 
udělat Beethovenův „Turecký pochod 4 ' a zněl pře- 
kvapivě věrně, Až autoři přidají ještě pár funkci, 
myslím, že bude stát za to. 

SBOS 

Program, který by měl zajišťovat kompatibilitu se 
Sound Blasterem a AdLibem (viz. dále) 

utility a dema 

zbytek balíku jsou utility a dema (přehrávač MIDI 
souborů, MODŮ, nastavení karty a joysticků, atdi. 

Kartu lze připojit na kterékoli AT-čko (tedy Intel 
80286 a výše), avšak doporučuje se alespoň 386 -ka, 
protože například Windowsovský driver běhá pouze 
v rozšířeném (Enhaced) módu. Dáte existují také 
sharewarové programy vyžadující alespoň mikro- 
procesor 80386 

Autoři karty se snažili, abv veškerá jeji nastavení bylo 
možno provést softwarově a odpadl tak zmatek 
s nastavováni jumperú. 

Za zrnin ku také stojí, že karta byla navržena tak, aby 
využila všechny přednosti 5D audio vísuální reality, 
tedy systému, který umožňuje vytvářet trojrozměr- 
né zvuky tak, aby bylo slyšet odkud přicházej i. 

VÝHODY A NEVÝHODY KARTY 

Co se týče hardwaru, nejsem žádný odborník, ale 
domnívám se, že karta nemá žádnou vážnou chybu, 
Já osobně jsem na žádnou nepřišel. Zvuk je opravdu 
kvalitní a veškeré výstupy a vstupy pracuji tak jak 
mají. Myslím, že zde firma Gravis odvedla dobrou 
práci a dotvrzuje to i záruka na jeden rok jediný 
nedostatek je odstranění manuálního regulátoru 
hlasitosti. Utilitu pro nastavení hlasitosti jsem nikde 
neobjevil, takže každý uživatel, který používá slu- 
chátka či reprobedničky, bude muset vždy na začát- 
ku každého programu rychle najet do menu hlasi- 
tosti a stáhnout ji Jinak mu upadnou uši. 

Horši je to už se softwarem jako programátor vím, 
že nelze udětat program tak, aby už v první verzi 
neměl nějakou, alespoň malinkatou chybičku. 

Ovšem programy dodávané s GUSem {především 


a stále jsem narážel na spoustu vážných chyb. 
Jednalo se především o programy děíané pro Gravis 
na zakázku firmou Renaissance Software, Nevím, 
zda autoři zvyšuji verzi při každé opravě řádku pro- 
gramu neboje tak těžké na Gravis programovat, ale 
domnívám se, že autoři neměli dostatek zkušenosti 
s programováním v DOSu. protože většina chyb je 
právé v souvislosti s tímto systémem. Kartu jsem 
testoval na třech počítačích (286/20MHz, 
386SX/25MHZ, 3S6DX/40Mhz) a na všech měl napří- 
klad přehrávač módů problémy s prostředím DOSu 
(a to používá pouhé čtyři kanály z Gra visových dva- 
atřiceti). Musel jsem vždy odstranit manažer expan- 
dované paměti a spoustu jiných driverů, než přestal 
program při přehrávání pištět (v manuálu nebylo 
upozornění na komplikace s žádným z těchto pro- 
gramů). i pak se mi ale po poslechu několika skladeb 
stávalo, že program opět začal pištět íz nějakého, 
mně neznámého důvodu, totiž neresetoval kanály, 
v nichž pravé nehrála hudba, a z těch se pak ozývaly 
ty nepříjemné zvuky) 

EMULACE SOUND BLASTERU 

Nakonec jsem si nechal to nejdůležitějši. Mnohé uži- 
vatele, ktefi bylí do této chyíle nadšeni, asi nepotě- 
ším. Firma Gravis sice uvádí kompatibilitu s většinou 
her podporujících AdLib či SoundBlaster, ale to je 
pravda pouze vtom případě, je-li zhruba 30% větši- 
na (což není), Program SBOS, který má emulovat 
SoundBlaster obvykle krachuje £tj. spadne systém, 
nebo začnou jit z beden zvuky zcela nepodobné 
jakékoli hudbě), anebo, což je častější, hra ani 
nepípne, v nové verzi sice program umožňuje 
nastavit několik přepínačů, ale \ když jsem sí s tim 
dal tu práci a asi hodinu jsem zkoušel veškeré jejich 
kombinace, podařilo se mi ze hry Beneath A Steel 
Sky dostat pouze ne rytmické ťukáni a chrochtáni. 

Na druhou stranu se však program SBOS zdá být 
napsaný kvalitně, takže pokud bude... A fe to už patři 
do další kapitoly. 

A JAK DO BUDOUCNA ? 

Zhruba do měsice by měla vyjit nová verze GUSu, 
o které se hlásají roztodivné věd. Měla by mít 
konektor pro připojeni CD jednotky, 16-ti bitové 
nahrávání, vylepšený software, atd. Já už na ni 
pomalu šetřím, ale nechrne se překvapit, co nám 
Gravisád nakonec uchystají- 0 nové kartě budeme 
ve Score opět informovat, takže si ho určrtě nene- 
chte ujít. 

A za kolik korun českých je GUS vlastně k dostáni. 

U firmy AgroDat, která nám kartu zapůjčila k otesto- 
vání a Čímž ji za to děkujeme, stoji Gravis Uítra 
Sound pouhých 6,500 Kč (včetně DPH). Firma 
AgroDat navíc ke kartě přidává disk s sharewarovými 
programy MEGA- EM a PIANO. První z nich je vynikají- 
cí emulátor Roíandu Sound Canvas (LAPC-1 , MT-32) 
a digitálních zvuků na SoundBíasteru. Druhý je něco 
jako Patch Maker (stejně tak je i pod Windows), 
ovšem klávesy piana lze mačkat i z klávesnice. 
Budete-li mít zájem, stačí zajít do Dlouhé ulice 
v Praze, tamějši odbornici vám jistě rádi poradí Já 
osobně jsem se setkal s vynikající obsluhou. 

UVULA 
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čových her. 

3 DO je ve své prapodstaté 32 bitová konsole 
určená výhrad né na hry. Dnes se ale nebudeme 
zabývat jeho technickými parametry, vývojem, poza- 
dím, popředím, designem ba dokonce ani jednotli- 
vými hrami. Chceme vás totiž na 3 DO řádně nalákat. 
Chceme, abyste se těšili, abyste se nemohli dočkat, 
abyste byli nedočkaví, chtiví a roztouženi. Zkrátka, 
jde nám jen o jedno - abyste si koupili další číslo 
SCQRE? kde se budeme konsolí s kratičkým názvem 
3 DO věnovat mnohem vlče než dnes 
Co však uděláme dnesje od nás zbabělé, podlé 
a stydíme se za to. Přesto to však udéláme. Co? Nic 
jiného, než to, co vidíte kolem sebe. Dnes vám totiž 
pouze ukazujeme obrázky Tady všude okolo vidíte, 
co můžete od 3D0 čekat jak budou vypadat první 
hry na tuto konsoli a jak některé z těchto her vznika- 
ly. Hezké obrázky, že ? Tak počkejte, co se o nich 
dozvíte pfiště ! 




Ta tklo 
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Po finančních potížích, 
sérii neúspěchů a problémů, 
po existenčních nesnázích a dalších 
trabiích vypouští atari svou 64-bitovou 
konsoli JAGUAR. SCORE je při tom nejen 
slovem a obrazem, ale také joystickem, 
respektive kontrolním panelem. 

Od tohoto článku si jistě řada z vás mnohé 
slibuje a je plna očekávání. Nic z toho, co očekáváte se tady 
ale nedozvíte. Tedy, za předpokladu, že nečekáte to. co 
bude v článku obsaženo, ale to je velmi nepravděpodobné. 
Kvěci. 

JAGUAR je převratnou a revoluční 64 bitovou konsoli urče- 
nou výhradně na hry. Ostatně, patf íte-li k pravidelným čte- 
nářům SCORE anebo máte- li přístup alespoň ke SCORE 5, 
tohle už dávno víte, protože právě ve SCORE 5 jsme otiskli 
poměrné detailní technický popis a rozbor této konšele. 
Pokud tedy očekáváte nová technická data a údaje, nedo- 
čkáte se. Ostatně, upozorňoval jsem vás na to předem, 
je také docela možné, že byste chtěli odpověd na zcela pro- 
stou otázku kde, jak a případně za kolik sí můžete tuhle 
skvělou a převratnou konsoli u nás (v době psaní tohoto 
článku stále ještě v České Republice) koupit. Odpověd na 
tuto otázku je problematická. V současné době si JAGUARa 
nemůžete koupit zhola nikde, ale koncem léta se do odváž- 
ného projektu prodeje konsoli JAGUAR pravděpodobně 
mimo jiné pustí firma JRC. Odvážného proto, že 
s jAGUARem není všechno tak růžové, optimistické a SUPER, 
jak by se mohb zdát. Nečekali jste, že se dozvíte právě 
TOHLE, že? 

Jednou z otázek, která by v souvislosti s JAGUARem mohla 
rovněž padnout je, jestli je JAGUAR lepši než 300, výrobek 
firmy Panasonic s velmi podobnou charakteristikou a mož- 
nostmi. Tak přesné tohle se, alespoň v tomto SCORE, v žád- 
ném případě nedozvíte. Důvod je prostý. Abychom mohli 
srovnávat museli bychom mít k dispozici oba přístroje, což, 
jak jste již správně pochopili, nemáme. To ale neznamená, že 
v příštím SCORE nepřineseme rozsáhlejší článek o 3 DO. 
Přineseme. Ted ale nepůjde o žádné srovnáváni či nic 
podobného, ale o čistý popis a o kratší úvahu nad budouc- 
ností konsole JAGUAR, kterou, což nám opravdu můžete 
závidět, skutečně máme. 

Ano, ted se dostáváme k tomu, co byste se mohli dozvědět, 
kdybyste se chtěli dozvědět pravé to, Ne žádná specifická 
data. technické parametry a odborné pojmy. Ne. Dozvíte se, 
jako to je, zapojit JAGUARa, chytit ovladač a hrát. Není toto, 
co počítačového hráče zajímá? (není - red.) 

OK. Takže čistě subjektivní, ale nestranné a neovlivněné 
dojmy z konsole JAGUAR, jako to vidím já, očima hráče. 
Abych řekl pravdu, vidím, to tak, že se AíARi tentokrát oprav- 
du povedl parádní kousek. Bez ohledu na to, jaké kvality má 
3D0, bez ohledu na to, jaké problémy bude a JAGUARem 
ATARI v budoucnu mit a jak bude další obchodní strategie 
firmy vypadat, koíik her na JAGUARa v budoucnu budeald., 
JAGUAR se jako hráčský přistroj opravdu zdařil, se vsím 
všudy. 

Konsole totiž splňuje všechno to, co by mohl hráč od tako- 
vého stroje očekávat - malé rozměry, efektní design, snadné 
ovládáni a obsluha, i když na druhou stranu Široká paleta 
ovládacích prvků (což se dá vyjádřit i slovy „hodné tlačítek na 
ovladači), snadná pfipojitelnost k obyčejnému televizoru 


a hlavně - naprosto úžasné 
možností herního softwarů 

Než si povíme o první hře na 
JAGUARa více (ano PRVNl nejen 
na JAGUARa, ale první ve SCORE, což ovšem neznamená, že 
je to poslední hra na JAGUARa vyrobená, a už vůbec ne 
poslední ve SCORE recenzovaná!), povíme si něco o pocitech 
z přťstrqje samotného. 

Pocity jsou kladné, dalo by se říci až sympatizující. JAGUAR je 
konsole jak má být. Na přístroji, neřkuii na ovládacím panelu 
je vše uzpůsobeno k pohodlnosti ovládáni ať je to design 
přesné odpovidajřci anatomii většiny horních končetin lid- 
ských bytosti (řečeno jinými slovy design umožňující velíce 
snadné a příjemné držení poměrně velikého a masivního 
ovladače obou ručně), umístěni křížového ovladače a tři hlav- 
ních tlačítek ve snadno ovladatelné poloze, existence dva- 
nácti dalších tlačítek pro speciální funkce íti s menši předsta- 
vivostí nechť se podívají na tlačítkový telefon, který má dva- 
náct tlačítek ve čtyřech řadách po třech tlačítkách), dvou tla- 
čítek PAUSE a ORION a v neposlední řadě speciální folie 
dodávané s většinou her, kterou se všechna tlačítka překryjí 


a na které jsou napsány a nakresleny všechny funkce těchto 
tlačítek. Myslím, že ATARI udělalo pro komfort hráče maxi- 
mum. 

Grafika a hudba tohoto stroje je to, co zajímá odborníky 
mezi hráči a hráče mezí odborníky. Řečeno tak, aby to 
pochopily všechny skupiny bez rozdílu - grafika je SUPER, 
stereo hudba je SUPER (pro ty opravdové odborníky ale 
přece jen doporučuji článek ve SCORE 5), JAGUAR je prosté 
SUPER, 

Problém firmy ATARI a jejího nového dítěte je ale jinde. Je to 
jeden ze základních problémů lidstva a tím je nedostatek 
financí. Na tuto chybičku se vážou problémy další - nedosta- 
tečná reklam ni kampaň, špatný management a v neposlední 
řadě to nejdůležitějši - nedostatek licenci na herni software, 
což znamená pohromu - malé množství her, a ještě menši 
množství her kvalitních. Mezi prvni tituly pro JAGUAR patři 
remake starších her jako HUMANS (tady s názvem Dino 
Dudes), T1NYT00N ADVENTURES, AUEN V5 PREDATQR, CLUB 
DRIVE a samozřejmě hru CYBERMORPH, kterou se budeme 
zabývat v poslední části tohoto povídání. 


Cybermorph 


Hra CYBERMORPH připomíná všechno 
možné - střílečky, simulátory, sci-fi, svým 
úchvatným provedením se 30 modelem 
krajiny může měřit s TFX a hratelností 
s těmi nejlepšími hrami. Přesto 
mi ale cybermorph nejvíce 
připomněl něco úplné jiného. 

Je to možná od věd, ale CYBER- 

MORPh mi osvěžil vzpominku najeden velmi 
starý a roztomilý vtip o závodech nejmoder- 
nějši americké stíhačky s naším letounem 
značky Čmelák a o „první změně geometrie 
křidel" . Jistě ten vtip všichni znáte. 

Nakonec, to není podstatné, podstatné je, 
že CYBERMORPH je báječná hra. Ne ideově Č3 
námětově - hráč se v raketce ocitá nad povr- 
chem nejrůznějších planet, přičemž na 
každé je k ukončeni mise nutné posbírat 
určené množství krystalů a postat do pekla 
libovolný počet na přátel. 

To by samo osobě vystačilo na celkem sluš- 
ný propadák, nebýt naprosto ojedinělého 
(i když od dnešniho dne ne tak vzácného) 

30 modelu světa, ve kterém se hra odehrá- 
vá. Je možné zvolit pohled z kabiny, externí 
pohíed zezadu, zpředu či ze stran a prohá- 
nět se nad realistickou a detailní 3D krajinou 
při úžasném množství pohybujících se 
objektů a rychlosti animace. Není divu, JAGU- 
AR je opravdu silná kočička! Ve hře nikoho 
nepřekvapí spousta speciálních zbraní, růz- 
ných druhů zákeřných potvor, pozemních 


raketometú, pilotů kamikadze. raket ani pouštních červů. 
Nepřekvapí to nikoho proto, že ten, koho tohle překvapí 
nepřežije ve hře CYBERMORPH ani deset sekund! 

Grafika je trochu ve stylu „áááááááh, nevěděl jsem, že tohle 
je vůbec možné", což ostatně platí i o hudbě a zvukových 
efektech. Více se říct nedá. 

Na závěr jednu maličkou úvahu, v nejbližší době vypusť 
firma OCEÁN na CD-ROMU hru 
INFERNO pro PC. Podle obrázků 
a filmových sestřihů ze hry, které 
jsme měli možnost vidět očekává- 
me hromadný nákup rychlých pro- 
cesorů a CD-ROMů pro PC, protože 
INFERNO bude trhák. Než si ale 
koupit PC s CD-ROMem, proč ales- 
poň na chvílí nezauvažovat o 64 
bitové konsoíi, která umi to samé 
a za menší cenu? Co říkáte? 

JCE 
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in Extremis 



tECHBOX 


SmartDrive 
a ti druzí 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt; 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv P myš.jOY: 


Intel 80586 & kompatibilní 
VGA 

PC Speaker 
AdLib 

Sound Biaster 
D/A převodník 
speciální D/A převodník 
14 MB 

580kB konvenčni + 1 MB XM$ 


Důležitá věc: V paměti nesmí byt nahrán Expanded 
Memory manažer. Hra se bouří, kdykoli ho v pamětí 
objeví. a to nezávisle na nastavení přepínačů. 

Důvod: Hra pracuje v protected (chráněném) módu 
a Expanded Memory manažer pracuje pouze 
v tomto módu. To znamená, že při spouštěni hry 
mikroprocesor již pracuje v chráněném módu. 
a s tím se Jn Extremis' (jako jeden z mnoha) oedo- 
káže vyrovnat. 

zajímavost: Veškeré zvuky v této hře jsou digitalizo- 
vané, což znamená, že i při použití D/A převodníku 
nepřijdete ani o pípnuti 

Vysvětleni: .Speciální D/A převodník" může být 
například Covox nebo Disney, atd, 


Pinball 

Fantasies 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt: 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv, myšjoy: 


tntei 80286 & kompatibilní 
VGA. SuperVGA 
PC Speaker 

Gravis Ultra Sound (-30kB) 
AdLib 

Sound Biaster (2. Pro. 16) 
ThunderBoard 
Pro Audio Spectrum ti 6) 
Voice Master 
Sound Master II 
Covox Speech Thing 
D/A převodník 
5.5 MB 

56GkB konvenčni paměti 


Veškerá hudba v této hřeje v .MOD souborech, 
všechny zvukové efekty jsou sam plované, Stejně 
jako v jn Extremis" tedy nepřijdete při použiti které- 
koli z výše uvedených zvukových karet ani o pípnutí 
Tato hra má navíc vynikající přehrávač módů. 
Nebojím se řici r že je nejfepší ze všech MOD-playerů, 
které jsem kdy potkat. 

Pokud máte nainstalovanou kartu Gravis Ultra 
Sound. bude hře stačit ke spuštění pouhých 53GkB 


konvenčni paměti, protože Pinball Fantasies využívají 
interní paměť karty Další výhoda je. že kvalita zvuku 
s Gravisu (která je mimochodem vyšší než 
U SoundBlasteru 16 ASP) není ovlivňována rychlosti 
vašeho počítače, neboli na pomalém počítači dosáh- 
nete stejné kvality zvuku jako na dvakrát rychlejším. 

Poznámka; 

Mód. nebo přesněji Amiga-mód, je standardní zvu- 
kový formát na počítačích Amiga. který se diky svým 
kvalitám rozšířil I na ostatní počítače (především na 
PO. 


Enemy 

Unknown 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt: 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv, myšjoy: 


Intel 80386 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 

Sound Blaster 
Gravis ultra Sound 
Roland LAPC-1 
10.5 MB 

2 MB (protected módí 


Jenom připomínám, že i když hra pracuje v chráně- 
ném módu mikroprocesoru, ajeji v pod statě jed no. 
kolik má voiné konvenční paměti, je lepši mít ales- 
poň těch 550kB volných. 

Hra sice podporuje Gravis ultra Sound, ale pouze 
zvuky, Hudbu umí hrát jenom přes AdLib, 
SoundBlaster nebo Roland LAPG-1. Emulace hudby 
na Gravisu bohužel v tomto případě nefunguje fa to 
ani sharewarová). což mi u tak vynikající hry přijde 
jako drobný nedostatek. 

Občas se stává, že hra špatně uloží pozici. K .chybě" 
dochází diky SmartDrivu. Vzhledem k tomu. že se to 
uživatelům stává nezřídka i u ostatních her Čí pro- 
gramů. zařadil jsem na konec dnešního Tech Boxu 
malé vysvětlení. 


Kolem SmartDrivu a ostatních cachovacích progra- 
mů existuje u spousty pařanú děsivé nevědomo. Zde 
jsou odpovědi na nejčastější otázky: 

OT: Na co je to vlastně SmartDrive, Norton Cache, 

PC-Kwik a ostatni podivné programy ? 

OD: Tyto programy se souhrnné nazývaji „cachovaci" 
a pomoci různých mechanismů zajišťuji rychlejší 
práci s diskem. 

OT: Co je to za mechanismy ? 

OD: Podstatu všech těchto mechanismů tvoři jedna 
věc. Využívání paměti tak. aby počítač co nejméně 
četl a co nejméně nahrával na disk. 

OT; Jak to tedy funguje ? 

OD: Kopírujete-ii například 500 kraťoučkých souborů 
z jednoho disku na druhy, musí si počítač vždy najit 
název souboru, jeho parametry a umístěni. Pak pře- 
leze hlavičkou na jeho. začátek a začne kopírovat, To 
znamená, že hlavička diskové jednotky (nebo hard- 
disku) musí pendlovat neustále mezi tabulkou jmen 
a parametrů a mezi vlastni mi daty souborů. 

Cachovaci program si ale uíoži celou tabulku jmen 
a parametrů do paměti, hlavička již nemusí běhat 
tam a zpátky mezí stopami a celá operace se tím 
velice urychli. 

0T: Opravdu je to tak jednoduché ? 

OD: Není. Dnes již cachovaci programy používají 
krdei dalších cachovacích metod, ale tím si není 
třeba zatěžovat hlavu 

OT; Používá se k urychleni také opožděný zápis ? 

OD; Ano, většina cachovacích programů zapisuje 
data opožděné tak, aby zápis co nejméně zpomalo- 
val počítač (například v případě, že se záplni buffer). 

Zvláště tehdy, má Ji cachovaci program k dispozicí 
velkou část paměti, se pak muže stát, že ul ožité sou- 
bor. ale harddisk ani neblikne, protože se soubor 
nahrál do paměti. Vypnete Ji potom počítač, tak po 
zapnuti soubor tam. kde jste ho chtěli mít, nebude. 

Tento problém je aktuální právě u hry UFO. Tato hra 
totiž ukládá velká kvanta souborů do určeného 
direktoráře jako jednu savé pozici. SmartDrive je 
samozřejmé nena hrává ihned. Vypnete- li nyní počí- 
tač, tak jako byste pozici vůbec neuložili a nebojí 
uložili jenom zčásti (týká se těch počítačů, kde je 
SmartDrive nastaven alespoň na 1 megabajt), 

OT: Je možné tomu nějak zabránit ? 

OD; Například vůbec cachovaci programy nepouží- 
vat, Ale to by bylo kruté jak k vám, tak k vašemu 
harddisku Nej lepši rada je: Vždy řešeto vat počítač 
softwarově ítj. pomocí současného stisku kláves 
CTRL+ALT+DEL), Cachovaci program potom před 
vy řešeto ván i m počítače zapiše všechna data z buffe- 
ru na disk. 

Pokud softwarový reset nefunguje (některé progra- 
my. zvláště pak hry, si totiž redefinuji řadič klávesni- 
ce). je možné cachovaci program donutit, aby data 
v bufferu zapsal. Tuto volbu má například 
SmartDrive.. U ostatních programů ho můžete donu- 
tit například kopírováním vefké skupiny souborů, či si 
můžete sehnat prográmek, který sám provede teplý 
start. 

Poznámka: „Krdel“ je staročeské slovo vyjadřující hoj- 
nost. 
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Ne, není to tak, jak si všichni myslíte. Dr.lvo Robotnik ještě stále žije, 
pořád je stejně, ne-li více zlý a Sonic je ještě pořád ježek. Modrý. 


štítem je možné létat ve vzduchu jako ohnivá koule 
c, speciální zóny vypadlí úplné jinak - jsou to šachov- 
nice v 3D provedení a jde tady o sbírání modrých kuli- 
ček a vyhýbaní se červeným. A je to taky pěkně 
rychlé, mimo jiné. 

d Je tady i nový příběh ■ Dr. Robotnik havaroval na 
Létajícím ostrově a zjistil, že ostrov létá jen diky exi- 
stenci Smaragdů Chaosu. Rozhodl se přesvědčit 
strážce těchto Smaragdů, který nese jménu Knuckles 
o tom, že Sonic a Tails jsou zloději, kteří chtějí sma- 
ragdy ukrást, aby je pak mohl sám nepozorovaně 
odcizit a opravit svou loď. To je hodně podlé, nemyslí- 
te? 

e, SONIC 3 umožňuje hru dvou hráčů najednou a to 
buďto ve společné obrazovce, anebo jako závody na 
paralelních tratích, přičemž je možné hrát jako Sonic, 
Tails nebo Knuckles, přičemž jsou oba soupeři vidět 
na obrazovce rozdělené na polovinu. 

5, protože je hra SONIC 3 rozsáhlá, obrovská, báječně 
provedená jak po grafické, tak po zvukové stránce 
a bude vám trvat pěkně dlouho, než ji celou správně 
dohrajete 


Jako každá mince má však i hra SONIC 5 svou druhou 
stranu. Tady jsou tedy důvody, proč byste si hru 
SONIC 3 taky kupovat nemuseli: 

1, protože nemáte ani jeden z předešlých dílů 
a nebudete začínat sérii od trojky 

2, protože nemáte rádi ploší nkové akční hry a postava 
Sonica se vám bytostné hnusí. 

3, protože díkv možnosti ukládat pozice přimo na 
cartridge je hra příliš drahá (prodejní cena v Anglii je 
E59.99) 

4, protože ač jsou tady mnohá vylepšeni a novinky, 
pořád je to SONIC - nové pozadí, ale paimy a kameny 
a další srandičky vypadají stejné, nepřátelé vypadají 
jinak, ale chovají se stejně, zóny jsou sice mnohem 
větší, ale jsou žánrově velíce podobné tém v minulých 
dílech 

5 f protože se nechcete dlouho 
pachtit s obrovskou hrou 
a nebaví vás prolézat obrovské 
úrovně a hledat tajné skrýše, 
sbírat všechny prstýnky a ve 
speciálních zónách sbírat 
Smaragdy chaosu, bez kterých 
nemůžete hru správně dohrát, 
Ať už aie uděláte cokoli, tedy ať 
už si hru SONIC 3 koupite nebo 
ne, faktem zůstává, že SONIC 5 
je a bude jednou z nejíepšíeh 
akčních plošin kovek na mega 
DRIVE. Možná neni dostatečně 
originální (což mi mimochodem 
připomíná hru LOTUS 3 firmy 
OREMLIN CRAPHIC, která bv 
samotná nebyla špatná, aie jako 
třetí díl...), ale zato je perfektně 
propracovaná a poskytuje 
všechno, co poskytovaly přede- 
šlé díly dohromady. 

Jste -li fanoušky modrých ježků 
a rezavých lišek, SONIC 3 je pro 
vás. Máte-lí rádi akčni hry, SONIC 
3 je pro vás. A na druhou stranu 
- uvědomte si, že SONIC bude 
brzy herní legenda a připravte 
se na to, že až budete svým 
vnoučatům, kteří budou zrovna 
ve virtuální realitě hrát novou 
hru SONIC THE HEDCNEHOG 759, 
vy si budete moci slastně 
zavzpomínat na začátky této 
legendy... 

!CE 


Nebudeme předstírat že někdo 

z vás, kteří čtou tento článek neví, kdo je to Sonic, Je 
to ježek, je to maskot firmy Sega, je modrý a je to 
sympaťák. To ví kde kdo. Hodně z vás asi také ví, že 
hra SONIC THE HEDCEHOG je vynikající plošinková area- 
de a možná jedna z nejlepších her na SEGA mega 
DRIVE. O něco méně (cca o 0-0005%) z vás ví r že hra 
SONIC 2 je stejně, ne-li více dobrá a zábavná. A prav- 
děpodobně jistá část čtenářů 5C0RE ví také to, že hra 
SONIC 3 už je na světě. Na nás teď je, abychom vám 
pověděl i Jaká vlastně je. 

Než to ale uděláme, nemůžeme se ubránit krátkému 
shrnuti pro případ, že někdo z našich čtenářů oprav- 
du neví, kdo nebo co je to Sonic a jak vypadají hry, ve 
kterých se vyskytuje. Takže: Sonic je hodný malý 
modrý ježek, který se kromě her vyskytuje na všech 
reklamách firmy SEGA, a jeho podobu každý zná. Hry 
obsahující tuto f igurku (mluvíme ted o hrách SONIC 
THE HEDCEHOG, SONIC 2 a SONIC 3 ne třeba O hře 
SONIC SPJNBALL) jsou plošinkové akční hry. V nich se 
Sonic protlouká nej různějším i zónami aby vždy porazil 
svého nepříteie s klasickým nepřátelským jménem 
DrJvo Robotnik. Nejedná 
se o střílečky, protože 
Sonic používá k likvidaci 
svých nepřátel Speciálního 
točivého úderu, což je 
v podstatě roztočení se 
a pícháni bodlinami. Cestou 
lze sbírat nejroztodí vnější 
vylepšeni jako štíty, rychlé 
botičky, prstýnky a další 
serepetičky, Na konci každé 
úrovně je speciální zóna, ve 
které se ukrývá jeden ze 
šesti .Smaragdů 
Chaosu".. Já vím, že vy to 
víte, aie co ti, kteří to nevě- 
dí, nebuďte sobečtí 
a dopřejte jim trochu toho 
poznáni, 

Takže teď už všichni víme, 
jak vypadá a co umí Sonic 
the Ježek íehm - red.L 
Určitě vás aie všechny zají- 
má, v čem se liší SONIC 3 
od dílů předešlých a jestli 


tedy snad nestojí za to si tuto hru koupit nebo tak 
něco. 

Stojí. Tedy - stoji za to si hru SONIC 3 koupit. Možná je 
to chyba, aie přesto to stojí za to. Na následujících 
řádcích se dozvíte pár pádných důvodů, proč byste si 
mohli hru SONIC 3 koupit 

1, protože už máte oba předešlé díly a nemůže vám 
chybět ani tenhle 

2, protože je SONIC 3 nejlepší ze všech „sonickýctr 
her na MEGA DRIVE 

3, protože má cartridge s hrou speciální možnost 
ukládání až 6 pozic najednou 

4, protože je ve hře SONIC 3 oproti minulým dílům 
dlouhá řada vylepšení. Třeba: 

a, ve hře se stejně jako ve hře SONIC 2 vyskytuje lišák 
Tails, se kterým můžeme nejen hrát samostatně, ale 
také se na cestu mohou vydat oba najednou (pro ty 
méně chápavé - Sonic i Tails) a vzájemně si pomáhat, 
protože Taiis může mimo jiné chvilku létat a třeba 
vynést Sonica z nebezpečí 

b, jsou tady i nové speciální předměty jako „ Bleskový 
štír, .Ohnivý štiť, .Vodní štír. A například s Ohnivým 
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Se sporty na počítačích je to těžké. Jen některé z nich jsou tak kvalitní, 
aby hráči přinesli ten správný pocit a I když se jim to podaří, stejné je 
idea sportu potlačena ■ namísto pohybu, posilováni a relaxace stimuluji 
sporty na počítačích sedavost, strnuti svalů a stres... 


Ano, určitějste pochopili správně - sporty 
na počítači nepatři' k mým oblíbeným hrám. Na dru- 
hou stranu ale nemá smysl diskutovat o faktu, že 
MEGA DRIVE poskytuje sportům obrovskou příležitost 
a dlouhá řada her ze sportovního prostředí dosahuje 
vysokých kvalit. Není také sporu o tom, že vývoj spor- 
tovních her značně pokročil, takže dnes už nepřehá- 
níme rozpixeíované paňácy po čemsi zeleném ve 
snaze předstírat fotbal nepohybujeme vertikálními 
čárkami odrážejícími kostičku ve snaze představovat 
si tenisty a míček a mnoho z nás ani nevrtí joystidcem 
či Contro! Pádem doleva doprava ve snaze rozeběh- 
nout našeho atleta a vrhnout (třeba oštěp). Ne, tako- 
vé hry jsou dávno za námi a my můžeme vychutná- 
vat pokrok v technice díky velice propracovaným 
sportovním simulacím, které se skutečnosti sioe 
nevrovnaji, ale alespoň už se jako skutečnost tváří. 
Jednou z her, které jsou i na můj vkus velice propra- 
cované, graficky vypiplané a technicky ucházející je 
právě wimbledon. Těžko se to fiká, ale WIMBLEDON 
je simulací tenisu. Pokud někdo čekal šachy, vodní 
pólo či kulečník, má smůlu. Ve Wimbledonu v Anglii 


se každoročně koná tenisový turnaj a není důvod, 
proč by se ve hře s identickým názvem neměl konat 
také! Takže hra WIMBLEDON je tenisovou hrou. Ale, na 
druhou stranu - nebylo to tak těžké uhodnout, že ne! 
WIMBLEDON je klasickým: příkladem toho, že vývoj 
počítačově tenisových her značně pokročil kupředu,. 
Srovnáme-li hru PONG (to je ta co jsem o ní mluvil - 
tři pohyblivé Části - dvě .pálky" v podobě čárek a hra- 
natý .míček’) s WIMBLEDONEM, jednoznačně vítězi 
WIMBLEDON, jasně. A proč? 

WIMBLEDON totiž nabízí nejen na rozdíl od PONGu, 
ale i ostatních tenisových her (uznávám, že PONG 
nebyl zrovna nej lepším příkladem pro srovnání) 
obrovské množství voleb a možností hráčského vyži- 
ti. Hlavní výhodu WIMBLEDONU však vidím v jedné 
maličkosti ■ postava hráče/tenisty se v průběhu hry 
vyviji a získává body k jednotlivým atributům své 
výkonnosti - znamená to, že pokud hráč začne turnaj 
jako upíná nula, po několika sehraných zápasech se 
jeho schopnosti (servis, forehand, backhand, rychlost 
atd.) rapidně zvýší. Pokud jde o jednotlivé volby, 
o kterých jsem se zmiňoval, není to nic nečekaného - 





možnost exhibice a souboje s kterýmkoli ze 24 počí- 
tačem řízených tenistů v dvouhře, dvou hráčů proti 
dvou počítačovým soupeřům ve čtyřhře anebo mož- 
nost čtyřhry čtyř hráčů, ovšem pomocí speciálního 
adaptéru pro 4 ovladače. K dispozici jsou i tri povrchy 
- tráva, rašelina a tvrdý povrch, které se od sebe liší 
rychlostí a skáká vostí míčku, což ve hře opravdu 
poznáte. Mezi ostatní volby snad jen samozřejmé 
nastavení jména, možnost znázornění trajektorie 
míčku, zvukový signál značící vhodný okamžik pro 
úder a další serepetičky. 

Hlavni část hry ale spočívá v samotném turnaji, tedy 
čtvrtfinále, semifinále a finále Wimbledonu, Po výbě- 
ru postavy a úrovně přichází vlastni turnaj, Zpracování 
hry samotné patři k tomu nejlepšímu, co lze mezi 
sportovními simulacemi vidět. Je patrné, že si autoři 
wimbledonu dali opravdu se svým dílem práci 
a výsledek stojí za to. Přiznám se, že ač nejsem zrov- 
na milovníkem sportovně- počítačových her, tak 
dobře jako právě u WIMBLEDONU jsem se u MEGA 
DRIVE už dlouho nebavil. Hraje prostě perfektní. Není 
to jen její grafické provedení, které si ovšem také 
zaslouží ocenění - postavy tenistů jsou neustále 
v pohybu - přenášejí váhu z jedné nohy na druhou, 
poskakují, po hříšti se prohánějí perfektně animované 
sběračky míčků, k dispozicí je obrovská škála uderu 
stejně jako rozličně srandičky jako třeba realistické 
5D zvětšování míčku při vysokých úderech, zásahy 
přímo do těla hráče, pinkaní s míčkem o zem před 
servisem atd. Hrací plocha je zobrazena jako u většiny 
těchto her v 5D perspektivě od zadní Čáry kurtu . 
Znamená to. že se hráči střídají v poloze „od obrazov- 
ky" - jednou hraje počítač na vzdálenější straně, 
podruhé je za síti hráč, Kurty mají svoje pozadí, soud- 
ce sedí nad síti, sběrači jsou skrčeni u sítě, reklamy 
jsou všude okolo a na světelném panelu svítí hráčovo 
jméno,.. 

Jak bylo uvedeno výše, nejsou to jen grafické legrác- 
ky, které stojí za to. Je to především bezvadná tech- 
nická propracovanost - kromě vývoje charakteru 
a jeho schopností jsou to různé druhy uderu, které 
jsou diky třem tlačítkům SEGA ovladače snadno pří- 
stupné, různé schopnosti protihráčů a jejich individu- 
ální taktika - jeden se neustále snaži probojovat na síť, 
další hraje od zadní čáry, někdo vás bude prohánět 
od kraje ke kraji atd. Ke zlepšení dobrého pocitu ze 
hry jsou veškeré údaje o stavu hry, stejně jako výkřiky 
aut, chyba či síť hlášeny neutrálním lidským hlasem,., 

A co teď? Teď už je konec. Tedy skoro konec. 

Nesmím ale zapomenout na shrnutí a zhodnocení, 
abyste se mohli rozhodnout Jest! i WIMBLEDON za to 
stoji či ne. jestli to chcete opravdu vědět, tak se 
koupě hry WIMBLEDON vyplatí a rozhodně nepůjde 
o vyhozené peníze, Tedy za předpokladu, že nepatří- 
te k notorickým odpůrcům sportovních her Či jen 
tenisu. WIMBLEDON vám totiž poskytne vše, co od 
sportovní hry můžete čekat - možnost hry s více spo- 
luhráči či protihráči, příležitost zdokonalovat se 
a vylepšovat se nejen ve svých schopnostech, ale i se 
svou tenisovou postavou (při turnaji je vývoj postavy 
zachován pomocí přístupových hesel), navíc máte 
k dispozici báječné provedení, spoustu legrácek 
okolo, mluvené slovo soudce. Čárových rozhodčí 
a sympatické sběračky míčků. Ale stejně si neodpus- 
tím jednu sarkastickou poznámku na závěr - za cenu 

hry WIMBLEDON 
(stejně jako za 
cenu dalších spor- 
tovních her, abych 
nevypadal jako 
zaujatý, protože to 
nejsem) byste si 
mohli předplatit 
vstupné na skuteč- 
ný tenisový kurt 
s libovolným 
počtem spoluhrá- 
čů i protihráčů 
možná na delší 
dobu, než tu po 
kterou vás bude 
hraní her bavit.. 
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Další zpracování filmu je tady: já, Robocop třetí, 
hlava pomazaná z boží vůle policajt 


Robocop 3 je klasická střílečka Jakých jsme 

tady měli již nepočítaná Firma FLYING EDGE připravi- 
la zábavu opravdu pro ty nejostřiienější z nej ostříle- 
nějších, pro největší zabijáky ze všech zabijáků 
a hlavné pro ty nejvýdržovější z nej výdrže věj ších. 
Protože, kdo má tak velkou výdrž hrát stále skoro 
stejné hry? Píši skoro stejné, neboť u každé hry 
tohoto typu najdeme alespoň jinou grafiku, jiné 
postavy, zbraně, hudbu. Vždy se néjaké to malé plus 
objeví, ale princip je v podstatě stejný. Plusem u této 
hry je jedině to, že máte možnost si Ještě před 
začátkem boje navolit počet životu (nejvíce pět, což 
není k zahození), počet continue, druh hudby 
a zvuků. Jestli se však melodie a zvuky opravdu 
změní ponechám rozhodnout vám. Grafika hry není 
špatná. Viděli jsme i horší, ale samozřejmě také lepší. 
Hrdina, nyní v podobě plechového policajta 
Robocopa, se vydal po cesté spravedlnosti a všechny 
mizery, které potká bez vyzváni zastřelí. Dostane 
také néjaké to olovo, které mu hojně ubírá energii, 
ale zase sl ji po cesté naplní, když stihne dojit k malé- 


mu „E“ (všimli jste si, že v Praze se jich po ulicích 
tolik neváli jako v Detroitu? - red.l. Nachází také 
různé druhy zbraní s omezeným počtem nábojů, 
které si může vyměňovat. Je dobrý střelec, který 
sestřelí letadlo, 'motorku nebo třeba robota, ale nic 
to nemění na tom, že občas zčervená a je po něm, 
Někdy zapadne do díry pod plošinkou, když sř 
nestihnete všimnout, že pod nohama něco ujíždí. 
Jezdící plošinky jsou opravdu špatně vidět, ale kam 
bychom došli, kdyby bylo vše nápadné (třeba také 
na konec), takže koukejte kam šlapete. Jako v každé 
podobné hře na vás čeká spousta takovýchto ploši- 
nek, ale i překážek, přes které přeskočíte a jdete dál 
Na konci úrovně vás již netrpělivě vyhlíží několik ost- 
rých chlápků, kteří si z vás udělají živý terč. Podaři li 
se vám je odrovnat, objevíte se třeba v kostele nebo 
ve stokách, kde můžete ve svém zabíjení s plnou 
vervou pokračovat. Hra má celkem šest úrovní, při- 
čemž už první z nich dá pěkné zabrat. Robocop 
nechodí jen po dvou, ale může i poletovat díky silné- 
mu jetpacku. 


Můj konečný pocit není nic moc. Zase jeden přírůs- 
tek do celkem veliké skupiny her se stejnou neorigi- 
nalitou Těm z vás, kterým to nevadí a rádi zabijete 

několik stovek 
nepřátel navíc 
můžu poradit: 
klidně si tuto hru 
obstarejte, proto- 
že ve svém oboru 
určitě nepatří 
mezi ty nejhorší, 
ale vám, kteří tou- 
žíte po něčem 
novém a originál- 
ním radím: nechte 
peněženku 
v kapse, 

IRENA 


sc® r B 

«o% 

Název hry: 

ROBOCOP III 

Výrobce: 

Ftying Edge 

Žánr: Zpracováni filmu 

Styl: 


stříiečka 

Počítač: 

Game Gear 

Obtížnost: 

pro pokročilé 

Hodnocení: 

Originalita: 


15% 

Atmosféra: 


35% 

Grafika: 


50% 

Zvuk: 


45% 



Konečné po dlouhé dobé přichází na vaše malé 
mazlíčky dobrá hra, která nepostrádá správnou 
atmosféru bezva filmu o Addamsové rodiné. 


Firma FLYING EDGE si daía na této 

hře opravdu záležet Z nekonečné řady různých kon- 
verzí a filmových licencí přišli autoři této hry s téměř 
dokonalou zábavou, která si od filmu vypůjčila pro- 
středí a postavy, ale přitom ho nijak nekopíruje. 

Zlý čaroděj Abigail Craven uvěznil celou rodinu 
Addamsových v jejich domě. Vysvobodit je může 
jenom odvážný Gomez, který ale nejdřive musí získat 
klíč z krypty, aby mohl odemknout dveře od jejich 
sídla. 

Cestu plnou dobrodružství nastoupí pod velikým 
stromem, ze kterého na něj útočí sova. Překoná 
masožravé rostliny, projde okolo domu 
Addamsových a ocitne se na hřbitově, kde mezi 
náhrobky tanči duchové, kteří ho ovšem také nene- 
chají jen tak projít. Padají na něho lebky a všude 
číhají zrádné propasti s bodáky, ve kterých mu ubývá 
jeho drahocenná energie. Na konci za povaleným 
kamenem je vchod do krypty. Když zde získá klič 
vrací se zpět do sídla rodiny, A tam to začne. 

V domě je několik místnosti, ve kterých najde různé 


předměty potřebné k plněni dalších úkolů, někdy 
i klíče nebo uvězněné členy rodiny, které vysvobodí, 
ale především peníze, jichž musí nasbírat cefý 
meloun (tj. tisíc krát tisíc - pozn. překl.). Nemyslete 
si, že je to úkol jednoduchý. Peníze jsou mnohdy 
položeny na vysokých místech, na která se jen těžko 
dostává a nebojsou ukryty v tajných místnostech. 

0 Život můžete přijít pouze pětkrát (škoda, že 
Coméz není kočka, čtyři by mu přibyly), Vždy, když 
mu dochází síla, vráti se k masožravým rostlinám, 
kde si najde chutný sýr. Navíc mu ještě pomáhá 
useknutá ruka zvaná Věc, která mu za osvobození 
vytvoří imunitu, takže si nemůže stěžovat, že mu na 
jeho cestě nikdo nepomůže. Náš Gomez si ve hře 
opravdu počíná jako v životě. Plave v rybníku, pluje 
na loďce, poušti vodu ve sprše a jiné. Pálí ho snad 
oheň v krbu? Stačí jen kýbl s vodou. Otravuje ho 
medvídek v obrazárně? Proč ho neu věznit do med- 
vědí pasti. Takovýchto obratů je zde několik a snad 
jediným, co by se dalo hře vytknout je, že použité 
věcí z vašeho inventáře nezmizí a vše, co jste v jed- 


notlivých místnostech již jednou vyřešili, se při vaší 
druhé návštévě znovu vytvoří .. 

Teď ještě něco k celkovému provedeni hry. Její grafi- 
ka je na dobré úrovni oproti jiným G-Gearáckým 
hrám, ze kterých se mi za chvíli dělaly mžitky před 
očima Pěkné interiéry místnosti nebo rodinná obra- 
zárna jsou toho důkazem. Na začátku divná, 
pochmurná, „bublavá" hudba se později rozviji v roz- 
manitou směs. V každé místnosti uslyšíte hrát jinou 
melodii a také zaslechnete skladby na piano, podle 
toho, jaké dáte sluhovi noty. Hudba se mi opravdu 

libí a věřím, že se 
bude líbit i vám, 
takže na takové 
připomínky jako: 
jestli to bude 
ještě chvíli hrát, 
tak to roztfiskám' 
vůbec nereagujte. 
Klidně si hrajte dál 
skákejte po leb- 
kách, na duchy, na 
pavouky, ale hlav- 
ně si nezapomeň- 
te hru nejdříve 
koupit Rozhodně 
stoji za to 
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SEGA 

Ariel The Little Mermaid 



Bublinky, rybičky, ploutvičky, ráčci a krabici, hádci 
a hadici, mušle a mušličky, 


Tak aby bylo^n Nemám nic proti 

podivným a mírné úchylným hrám. Viděl jsem jich už 
desítky a některé z nich byly docela dobré. Myslím že 
celkem dvě To ale nic nemění na faktu, že se mi 
některé z těchto podivných her prosté za žádnou 
cenu ne a ne zalíbit. Mezi takové hry, které se mi ani 
trochu nelíbí a která si zaslouží nízké SCORE patří 
I ARIEL THE LITTLE MERMAID. Máte mqje slovo, že $e 
vám pokusím vysvětlit proč. 

Za tento paskvil je odpovědný tým eiue Skv 
Productíon a jejich jedinou omluvou je, že ARIEL je 
hrou poměrně nenovou (nechtěl jsem psát přímo 
starou) a od doby vzniku hry si stačili u mě malinko 
napravit reputaci poměrně solidní hrou JURASSIC 
PARK ve verzi pro MEGA DRIVE, která se celkem dala 
hrát. To. co předvedli v ARIEL bychom snad ani 
nemohli označit za těžké začátky či porodní bolesti 
Softwarového týmu. To co předvedli je prostě JUf 
to bylo o fous, málem jsem to sem napsal. Ale ne - 
napadá mě sice hned několik názvů, z nichž ale žádný 
nepatří na stránky SCORE, neboť tato slova zdaleka 


fflton a Ariel, znáte to... 

přesahuji rámec spisovné češtiny). Je prostě nedob- 
ré! 

Ale pozor, je seriózní nebezpečí, že by se někdo z vás 
mohl řídit heslem, že nej lepší reklama je odsuzující 
a urážející reklama a v záchvatu tropického šílenství 
by si hru ARIEL THE LITTLE MERMAID koupil. Tomu 
musíme zabránit za každou cenu. Nejlepší způsob je 
fičí pravdivě, jak ARIEL vlastně vypadá a o co tady 
jde... 

Po pravdě řečeno, nikdo asi pořádně neví, o co tady 
jde. Víme jen, že je tady zlá Ursula a na druhé straně 
hodný Triton a Ariel, kteří se musí navzájem zadírá- 
nit. Trochu podivné, že, ale hra umožňuje výběr ze 
dvou charakterů (poměrně logický Triton/Ariel), při- 
čemž vidy jedna postavička je hrdinou a druhá je 
uvězněna - Ariel zachraňuje otce a Triton zase svou 
dceru. Ach bože. Abych nezapomněl - Ursula (to je ta 
zlá, pokud někdo zapomněl) zaklela hromadu milých 
veselých podmořských lidiček do podoby slizkých 
polypů a úkofem hry je mimo jiné zachránit i tyto 
nebožáčky. K tomu jim dopomáhej Bůh, normální 


a speciální střely. 

To je, co) 

Doufám, ie příběh 
už pár lidí odradil. 
Těm zbylým teď 
vysvětlím, jak hra 
vypadá a jak se 
hraje. Jedním slo- 
vem - příšerně. 
Tedy, už jsem viděl 
pár her, kde bylo 
ovládáni náročné. 

V některých hrách 
bylo ovládání složi- 
té, vjiných těžké, 
ale takhle nesmysl- 
ně a špatné jsem 
ještě nikdy neviděl. 
Argumentem Blue 
Sky by mohlo být 
možná „A jak jsme to teda měli udělat, aby se posta- 
vičky mohly pohybovat do všech stran? u . Potom by 
od pověd vypadala asi takto; jakkoli, ale ne tak, aby 
byla postava neohrabaná a nepohyblivá, kdykoli 
změní směr pohybu. Aby se někdy mohla taky otočit, 
a ne aby se prkenné nakláněla ze strany na stranu. 
Aby se neotáčela jako svíčka, ale trošku jako něco 
živého - vždyť Triton i Ariel jsou napůl ryby a ne napůl 
pravítka!' Tak tohle by byla ta odpovétf. 

Ovšem, třeba jsou tady truhly s poklady, třeba je 
možné přivolat si jednoho ze tři rybích pomocníků 
(jeden vykopává poklady, druhý posunuje kameny 
a třetí odhání nepřátele), třeba má každá úroveň 
mapu s vypáčenými lidičkami určenými k záchraně, 
třeba je hra graficky místy ne úplně příšerná, ale 
jenom odpudivá a třeba jsou tady možnosti conti- 
nue To však ale nic nemění na faktu, že hraje špatná. 
A není to jen naprosto nevyřešený a nesmyslný 
pohyb a ovládáni, v celé hře, která má čtyři úrovně 
a přibližně stejný počet podúrovní s finálními bossy 
se vyskytuje jen šest druhů nepřátel. Dnes je sice kaž- 
dému jasné, že podmořská flóra a fauna mízi díky 
znečištěni moří, lovu ryb a dalším neřestem, ale ať se 
mi nikdo nesnaží tvrdit, že počet druhů byl již zredu- 
kován na šest (a to je ještě včetně koster lidí z poto- 
pených lodín. No dobře, dobře, nebuďme tak přísní, 
třeba ve stolní hře s názvem šachy je nepřítel jenom 
jeden ajakje to, pane, dobrá hraí 
Jestli si myslíte, že je dětinské vyčítat hře, že se tady 
pod vodou střílí ohnivé koule hlava nehlava a že se 
tady hrnou potoky lávy bez jediného zasyčeni, tak mé 
to dětinské sice připadá a je to trochu detail istické, 
ale uvědomte si, o co mi tady jde - přinutit vás, abys- 
te nikdy o koupi hry ARIEL THE LiTTLE MERMAID neu- 
važovali. Tak to už konečně pochopte! 

Samozřejmé - na tomto místě bychom mohli pokra- 
čovat ve stejném duchu dál a dál, až do úplného 
zemdlení, ale neuděláme to, protože nebudeme 
plýtvat místem, časem a hlavně energií. Nedokážete 
si představit, kolik energie stálo třeba mě si hru ARIEL 
THE LITTLE MERMAID na chviličku zahrát. Jestli to teda 
chcete vědět, tak mě to stálo hodně energie a navíc 
budu mít teď velice ošklivé a strašidelné sny. Bude se 
mi zdát o Ursuleí No to je příšerné, mám takový 
strach. Neublíží mi ta zlá, odporná a nehezká Ursula 
až se budu koupat ve vaně? Anebo - nenabodne mě 
Triton na svůj trojzubec, až budu na WC? Sami vidíte, 
jaký má ARIEL vliv na lidskou psychiku. Ale posíednl 
odstaveček se pokusím zformulovat s posledními 
záchvěvy střízlivého pohíedu na svět. Takže: 

Pokud vám záleží na vašem duševním zdraví a na 
relativním bezpečí vašeho MEGA DRIVE, nikdy do něj 
nevkládejte cartridge se hrou ARIEL THE little MER- 
MAID. Tahle hraje ideové, graficky i zvukově naprosto 
dole a navíc ji příšerně a nesmyslné ovládáni posouvá 
do kategorie her, jejichž označení jsme zatím ještě 
nevymysleli, ale rozhodně to brzy uděláme, pokud si 
softwarově firmy nedají včas pokoj a nepřestanou 
vypouštět takové úchylky jako ariel. To už si raději 
budu hodiny hrát s tím oblíbeným pracím prostřed- 
kem, než abych se jen jedinkrát v životě dal do hraní 
stejnojmenné hry... ICE 
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bitvu na život a na smrt se silami zla, temnoty. Silami, 
které v žádném případě neji topinky s česnekem (uf 
red.) 

Tak a je to zase tady. Klasická plošinková akční hra. 
Možná je klasická až příliš, takže nás ničím nepřekva- 
pí, ale já se pořád nemůžu ubránit pocitu, že se mí 
CASTLEVANIA líbí. Nechápu ale proč. Znáte ten pocit - 
vidíte hru, která není vůbec originální, chodíte 
z jedné strany na druhou, ničíte potvory a sbíráte 
speciálni předměty jako už tolikrát předtím, přičemž 
grafika není nijak úchvatná a nevyrazí vám dech ani 
nic jiného, Hrajete prosté úplně obyčejnou hru, která 
by logicky vzato nebyla ničím výjimečná, ale nemůže- 
te se ubránit pocitu, že se vám líbí a že vás docela 
baví. Tak přesné tenhle pocit mám při hraní hry 
CASTLEVANIA já. 

Ne, není nijak originální - do tajemného zámku 
(a později na další cestu) se vypravuje jeden ze dvou 
hrdinů, každý se svými specifickými vlastnostmi 


a výhodami - zatímco John 
Morris pochází ze Spojených 
států a jeho zbrani je bič. kterým se 
kromě sekáni může zachytit na stro- 
pech a přehoupnout se přes překážky, 
Eric Lecarde, jehož snoubenka byla změ- 
něna v upíra se mstí s mohutným kopím 
s jehož pomocí se dokáže ve stylu Sergeje 
Bubky vyšvihnout do trojnásobné výšky. 

A dál? Dál už jen něco kolem šesti úrovní zahr- 
nujících Drákulův hrad, kde nechybí Cerberus 
ani obrovský kosti i vý rytíř, kapli Atlantidy, která 
se podivně objevila v Egejském moři, a ve které 
se prohánějí Mínotaufi a jim podobná havěť, 
Šikmou věž v Pise, továrnu na zbraně hromad- 
ného ničení v Německu a Proserpinin hrad, 
který se doslova „zničeho nic" objevuje ve 
Whiteby v Anglii a kde se také zcela jistě odehra- 
je poslední bitva... 

Jak to vypadá? Jako tisíce ostatních akčních ploši- 
no vek - hráč jde, jde, jde, příležitostně někoho 
píchne či švihne, zase jde, občas píchne nebo šlehne 
do svíčky, ze které vypadne speciální předmět (vylep- 
šení zbraně, vrhací zbraně jako bumerang, sekera či 
svěcená voda. diamant, peníze a další předměty kaž- 
dodenní potřeby, které se ve svíčkách a loučích 
obvykle ukrývají), zhruba v polovině úrovně propí- 
chá nebo rozšvíhá strážce a se strážcem na konci 
udělá totéž. 

Přesto se ale nemůžu ubránit pocitu, že se 
mi CASTLEVANIA libí. Možná proto, že se mi 
libí souboje $ nepřáteli - čím více je potvora 
poškozena, tím více jí ¥ ubyde" - například po 
chvilce sekání kostlivce na konci 
první úrovně mu upadne ruka 
s mečem, potom druhá ruka 
a jemu nezbyde nic jiného než 
kopat a šlapat (což mi mimocho- 
dem velice připomíná scénu 
z filmu Menty Python And The 
Holý Grail). Možná je to poměrně 
dobrá atmosférická hudba, která 
hru doprovází. A možná je to 
proto, že mám tajemné a pohád- 
kové přiběhy rád. Pro odpůrce 
násilí a zla připomínám, že tady 
není příliš krve, protože ta je pro 
upíry příliš vzácná, než aby s ní 
vybavovali své poskoky, a tak jsou 
nepřátelé většinou kostlivci, 
smrtky, občas draci či mínotaufi, 
ale všichni bez kapky krve. 

Alespoň mě se to tak zdá. 

Grafika hry není nijak světoborná 
a určitě se na MEGA drive najdou 
lepší příklady. Přesto jsou tady 
hezké scény - třeba v Atlantidě se zvedá hladina 
vody, ve které se vše pochopitelně odráží, pozadí je 
plno antických sloupů a soch (z nichž se, bohužel, 
jedné soše musí useknout hlavička, aby vytvořila 
cestu dál), Nepřátelé jsou nádherně vykresleni 
a s postavami finálních bossů si dali kónami očividně 
práci. Obtížnost lze naštěstí snížit na minimum, takže 
se poměrně daleko dostane jistě každý. Kromě toho 
je tady systém přístupových hesel, takže po dokon- 
čení každé úrovně není třeba se plácat vždy od 
samého začátku.,. 

Ano, CASTLEVANIA je jen další z řady 2D plošinkových 
akčních her, je tady absence originálních nápadů a už 
jsme to všechno někdy někde viděli Alepoň někteří 
z nás. Smyslem vašeho ani mého života určitě není 
hru CASTLEVANIA dohrát a ten, kdo šiji nezahraje 
nezemře potupnou smrti a zoufalstvím. CASTLEVA- 
NIA je průměr, ale já se přesto nemůžu zbavit pocitu, 
že se mi tahle hra docela líbí.. . ICE 


upírsko- 
drákulovsko- 
krvavé 
příběhy jsou 
znovu na 
scéně. Tentokrát 
na scéně MEGA 
DRIVE, režii 
má firma 
Kónami, herci 
dramatu jsou, jako 
obvykle, počítačoví 
hráči. 


Hra CASTLEVANIA není původem 

z končin MEGA DRIVE. Předchůdce verze pro MEGA 
DRIVE musíme hledat u konkurenčního SNES. Tam 
totiž CAATLEVANJA vznikla. Po dlouhé a strastiplné 
cestě se dostala i na MEGA DRIVE a tam ji také dnes 
najdeme. A co si o ni řekneme? 

Nejprve, abychom se všichni trochu báli, podíváme 
se na strašidelný příběh v jejím pozadí. Ne, nebude 
to příběh vysátých programátorů ani zubatých pro- 
ducentů Kónami, bude to JEN příběh hry CASTLEVA- 
IMIA. 

V roce 1897 byla dlouho trvající bitva Drákuly s lidmi 
ukončena jeho smrtí, Evropa byla na čas v klidu. 
Potom ale vypukla i světová válka a uvrhía svět do 
víru ničení a temnoty. K válce vedl jediný incident 
v červnu 1914 a jen málokdo vi, že za vším stála jedna 
jediná žena (tedy „žena'). Tou ženou byla Elizabeth 
Bartíey a byla to up idea. Vysála krev nejméně z 300 
dívek, za což byla poměrně spravedlivě popravena 
v Transylvánii (žádost o zmírnění trestu neprošla). 
Jenomže, co čert nechtěl (tedy v tomhle případě asi 
chtěl), jedna odporná stará čarodějnice jménem 
Drotia Tzuentes Elizabeth oživila a ta se teď snaží 
uchvátit Evropu a vzkřísit svého mrtvého strýce - 
hraběte Draculu. Naštěstí (tušil jsem to!) se dva sta- 
teční muži dostali letitému zlu na stopu. John Morris 
a Eric Lecarde jsou ti dva vyvoleni, kteří znovu svedou 
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tastlevania 
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POWER ON. MEANCER. SPACE 

STATION DEFENDER. ACCURACY 
SIGHT OFF. BINOCULAR MODULE 

ON. ADJUST SHOOT. OK. LEVEL 1. 


řítě mezi 
nevidomé hráče 
a tenhle článek vám 
někdo předčítá, i když na dru- 
hou stranu - kdybyste byli neví* 
domi, asi bývám světelná pistole 
k ničemu nebyla a možná byste si 
s ní moc her nezabrali. Ledaže 
by..JKQNEC! - red.). 

menacer je ve své prapůvodní prapodstatě 
světelná pistole (I když to néní to správně slovo, 
lepší bude říci světelný kanón čí dělo) připojitel- 
ná k MEGA DRIVE. A proč má tahle věc k pistoli 
daleko? Protože spíš vypadá jako malý, přenos- 
ný raketomet čí plasmový kanón, we vážně. 
Kdyby šlo o skutečnou zbraň a ne o hračku, řekli 
bychom, že MENACER je univerzální a velice fle- 
xibilní osobní zbraň, kterou lze pro případ 
potřeby složit do velice malých rozměrů, aie 
pro rozsáhlé bojově operace nabízí široké mož- 
nosti kombinace jednotlivých části a přesnou 
kontrolu střelby pomocí dvouočního zaměřová- 
ní. jenomže to skutečná zbraň není a je to 
pouze umělohmotná pistolka. Přesto ale není 
úplně nepoužitelná. Zbraň se skládá ze tři oddě- 
litelných částí - hlavní pistole a na ni napojitelné 
pažby pro opření o rameno a binokulárního 
zaměřovače, S těmito částmi lze volně experi- 
mentovat a kombinovat je vzájemně (kombina- 
ce jsou dohromady čtyři), ke zbrani přísluší 
ještě infračervený přijímač připojitelný k mega 
DRIVE a v krabici najdete i návod. 


Pokud 
;te se 

rozhodli | 

v nejbližší 

době vyloupí^ banku, unést letadlo 
či zastřelit třídního učitele, budete 
se muset porozhlédnout po jíně 
zbrani než po nebezpečně a vražed- 
ně vypadajícím menaceru. Pokud si 
ale chcete svůj mega drive obhatit 
o další periferní zařízení, máte tu nejlepší 
možnost Než to aíe uděláte, doporučuje- 
me číst dát protože MENACER má samozřej- 
mě svoje výhody a bohužel i nevýhody a my 
cítíme odpovědnost vás na ně upozornit. 

Takže, začneme možná poněkud překvapivě 
a netradičně jeho nevýhodami, protože ať se 
snažíme jak se snažíme, nacházíme jich více než 
výhod. Takže co by vás mělo od koupě 
menaceru odradit? zaprvé je to příšerně velká 
krabice, ale s tím si už nějak poradíte. Esteticky 
založené hráče možná odradí barva zbraně, 
která je na rozdíl od všech ostatních černých 
periferií MEGA dříve šedočervená. Mezí další 
nevýhody, a teď už tedy skutečné nevýhody 
patří nutnost koupě šesti mikrotužkových bate- 
rií, protože menacér pracuje na principu bezd- 
rátového infračerveného zářeni Ke zbraní sice 
patří dvou oční zaměřovač vypadající velice při- 
tažlivě a mifitaristicky, aie přes veškerou snahu 
se nám nepodařilo s jeho pomocí nic zaměřit 
vzhledem k tomu, že se nejedná o zaměřovač 
optický ale vzduchový (to znamená, že okuláry 
jsou prázdně, duté, vzduchem naplněné trub- 
ky). Pokud má vaše hlava větší rozměry než 7.5 
cm v průměru a je stále spojena s tělem krkem, 
nepodaří se vám zároveň opřít pažbu o rameno 
a mířit zaměřovačem aniž byste si při tom zlo- 


mili vaz či 
jinak výrazně 
změnili svou anato- 
mii. Pokud budete přesto 
chtít zaměřovat kompletně sestavenou zbraní, 
posadíte si zaměřovač před oči a pažba vás 
velmi pravděpodobně brzy udusí, neboť při 
zaměřování je přímo proti vašemu krku. A na 
závěr popisováni nevýhod jednu životně důleži- 
tou radu - při koupi MENACERu si za žádnou 
cenu nenechávejte předvádět žádnou ze šesti 
her, které k pistoli přísluší. Potom byste si neje- 
nom MENACER nekoupili, aleje velmi pravděpo- 
dobné, že byste prodavače lynčovali za to, že 
vám zkazil názor na váš MEGA drive a odhalí 
vám hrůznou skutečnost, že tak příšerné hry 
můžou ještě dnes existovat 
Na druhou stranu, nebuďme škarohlídy a řekně- 
me si o dobrých stránkách menaceru. Takže ■ 
nejedná se o jedinou světelnou pistoli na světě, 
aie rozhodně patří mezi ty nejflexibilnější, pro- 
tože nabízí možnost kombinací Jednotlivých 
částí. Kdo říká, že pro správný požitek ze hry 
musíte mít zbraň kompletně sestavenou - třeba 
při zaměřování binokutáry je možné pažbu ode- 
jmout ale nejlepší kombinací je podle nás hlav- 
ní modul s pažbou, MENACER pracuje na princi- 
pu infračerveného zářeni, takže neexistuje 
omezeni kabely a dráty a kdo chce, může okolo 
televize libovolně běhat a skákat a krýt se před 
imaginárními nepřáteli na obrazovce. A koneč- 
ně - hry dodávané k menaceru jsou opravdu 
příšerné, ale nejsou to jediné hry na MEGA 
drive, které světelnou pistoli podporují (ostat- 
ně jejich šest na jednom modulu) a při hraní 
těch ostatních her se vám MENACER určitě 
hodí. Když už bude stejně výkonný, jako která- 
koli jiná pistole, budete mít rozhodně lepší 
pocit z pevného opřeni pažby o rameno čí 
zaměřování nepřátel binokuláry... 

Toíik k menaceru. snad o této zbrani budete 
alespoň chvíli přemýšlet. Než sf to rozmyslíte, 
softwarové firmy určité vytvoří další hry pro 
světel n é pi sto ieí d odává ito CS s, co . 


dobře. Stejně asi všich- 
ni víte, o co teď půjde, takže vyne- 
cháme zdlouhavé úvody a pařanské 
příběhy. Subjektem povídáni na celé 
této stránce bude MENACER a jeho 
výhody a nevýhody. Než se aie 
pustíme do úvahy nad klady 
a zápory, řekneme si, co to 
vlastně menacer je pro pří- 
pad, že z obrázků nic 
nepoznáte anebo 
v pat- 

X. 


magazín počítačových her 


magazín počítačových her 
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Jak Jsem Již předeslal, <NH a 

téma bude převážně trestná činnost související 
s nelegálním kopírováním a distribuci nelegálního 
softwaru Hlavní právní norma, z níž se wcházl 
u trestných činu, je zákon číslo 140 z roku 1961 $b 
ve znění pozdějších zákonů, ftiká se mu Trestní 
zákon Průběh vyšetřováni trestná činnosti, práva 
a povinnosti zúčastněných osob a další maličkosti 
jsou dány zákonem č. 141 z roku 19G1 Sb ve zněni 
pozdějších zákonů, tomuto předpisu se fiká větši- 
nou Trestní řád. Další právní předpisy, které s naším 
povídáním okrajové souvisí nebudeme rozpitvávat 
inapř . výkon trestu odnětí svobody). 

V úvodu musím provést výklad velice notných 

a nudných pojmů z trestního zákona. Bez nich bych 
však nerozuměl mluvě jednotlivých paragrafů a vy 
zřejmá také ne. A pokud ano, pak to Perte jako čtení 
za trest Takže moji milí čtenáři score vězte, že podle 
§ 3 Trestního zákona je Trestný Gn pro společnost 
nebezpečný čin. jehož znaky jsou uvedeny v trest- 
ním zákoně. Čin, jehož stupeň nebezpečnosti pro 
společnost je nepatrný není trestným činem, i když 
jinak vykazuje jeho znaky. K trestnosti činu je třeba 
úmyslného zavinění, nestanoví -li trestní zákon jinak 
Stupeň nebezpečnosti činu pro společnost je určo- 
ván zejména významem chráněného zájmu, který 
byl činem dotčen, způsobem provedeni činu a jeho 
následky, okolnostmi, za kterých byí čin spáchán, 
osobou pachatele, mírou jeho zavinění a jeho 
pohnutkou. Takže zhruba jsem vám řekl slovy 
Zákona, co je vlastně trestný čin a jak ho máme 
poznat Znaky trestného činu jsou vlastně popsány 
v jednotlivých paragrafech konkrétních trestných 
činů. Zaviněni máme dle § 4 písmeno a), b) úmysl - 
né.tzn pachatef chtěl konat a věděl co činem způso- 
bí a dále z nedbalostí podle § 5 písmeno a) sice 
pachatel věděl co dělá, ale bez přiměřených důvodů 
spoléhal, že se nic nestane, písmeno b) nevěděl, že 
svým činem něco provede ačkoliv vědět měí a mohl 
Měli bychom asi vědět, že i „nedodělané" trestné 
činy se posuzuji dle Trestního zákona Příprava § 7 je 
přibližně jednáni, které spočívá v organizováni zvláší 
závažného trestného Činu, v opatřování nebo při- 
způsobování prostředků nebo nástrojů, v návodu 
nebo pomoci k takovému činu, nebo vytvářením 
podmínek pro jeho spácháni, í když nedošlo ani 
k pokusu o trestný čin. Pokus je jednáni pro společ- 
nost nebezpečné, které bezprostředně směřuje 
k dokonání trestného činu, ale k dokonání nedošlo. 
Příprava i pokus trestného činu - a to je podstatné - 
jsou posuzovány podle trestní sazby trestného činu! 
Pachatel trestného činu je logicky ten, kdo se ho 
dopustil.Butf sám § 9 písmeno a) nebo může byt 
těch lumpů více a pak se jedná podle § 9 písmeno b) 
o spolupachatele. Zákon myslí v § 10 i na další 
možné zúčastněné osoby- organizátora, návodce 
a pomocníka, Nemyslete si, že když budete Jen* 
někomu radit, jak a co 'má udělat, aktivně jenom" 
pomáhat a nebo dokonce jen" organizovat počíta- 
čové pirátství, že se vám nic nestane. Budete mít 
stejnou odpovědnost jako vlastní pachatel, takže 
pozor na to! 

Pro potěchu některých a k lítosti většiny pirátů uvá- 
dím § 11 Věk - Kdo v době spácháni činu nedovršil 
patnáctý rok věku, není trestné odpovědný 
Nemůže být tedy potrestán podle Trestního zákona. 

V případě, že vznikne škoda, a ta nelegálním kopíro- 
váním a distribuci vznikne, může firma požadovat 

v jiném právním řízeni zaplacení škody třeba po 
rodičích A tí, jak je jejich dobrým zvykem, potom 
žádají odplatu (zpravidla ne finanční) po svých 
nezvedených détech - cha cháí Podle Trestního 
zákona jste také nepotrestatelní die § 12 
Nepříčetnou, kde stoji psáno: Kdo pro duševní 
poruchu v době spáchání činu, nemohl rozpoznat 
jeho nebezpečnost pro společnost nebo ovládat své 
jednání, není za tento čin trestně odpovědný. 
Chápejte: zblázníte se a začnete v hrozném množ- 
ství pirátsky kopírovat a prodávat svoje kopie, poli- 
cajti vás chytnou, ale vyjím ukážete papír od dokto- 
ra, že jste cvoci a oni vás musí pustit, Drobná chyba 
je v tom, že ten „papír od doktora* musí sepsat 
komise k tomu určená a vy budete muset do cvok- 
hausu. Ale jinak je to docela dobrá finta, ne? Musím 
vám ještě |ci, že stav po alkoholickém dýchánku se 
do blbnutí počítá jen u kamarádů, v trestním právu 
nikoli I 

Chcete rozveselit? Dobrá, 1 23 Účel trestu - účelem 
trestu je chránit společnost před pachateli trestných 



Policentan zdraví čtenáře Score. Jsem tu opět se svým nudným psaním o právu, 
etice, počítačovém pirátství a jiných nezáživnostech. v tomto čísle vám budu 
hrozit povídáním především o trestné činnosti, kterou provádíte ku škodě 
celého národa a ke svému zmaru. Pro vaši spokojenost uvádím, že tento článek 
zakončuje prozatím tuto problematiku a v příštím čísle žádné podobné bláboly 
nebudou. Ti, které předešlá část nudila natolik, že museli minulé score hodit do 
koše, nemusí číst dál a tím šetřit našeJVTak tedy vzhůru do bezvědomí! 



dnů, zabránit odsouzeným v další trestné činnosti 
a výchova k řádnému životu, Výkonem trestu nesmí 
být ponížena lidská důstojnost. Dalši bod u kterého 
puknete smíchy je § 27 Druhy trestů odnáti svo- 
body k tomu není co dodat, prosté půjdete bručet - 
ztráta čestných titulů a vyznamenání, což je pro vět- 
šinu pa ran ů jistě velký strašák the, he) 

- ztráta vojenské hodností představuje obrovské 
psychické zatíženi pro nevojáky 

- zákaz činností- největší trest pro ty, kteří nic nedě- 
lají - propadnuti majetku - ááá už je to tady ! 

Konečně přichází první lahůdka pro ty , kteří kopírují 
ve velkém, Tento bod je každému určité jasný. 

- peněžitý trest - a je tu opět něco pro piráty. Takový 
peněžitý trest ve výší 2 000 000, -Kč. to musí být 
lahůdka, viefte ! Už vidím, jak se na to klepete, cha 
chá! Abych vás moc nestrašil, peněžitý trest nelze 
uložit zároveň s propadnutím majetku. To jste si 
oddechli, že? propadnutí věcí to je trest jako 
stvořený pro softwarové piráty. Pravděpodobně je 
donutí, aby pravidelně obnovovali svůj strojový park 
Tím zákon vlastně přispěje na jejich vlastním techno- 
logickém rozvoji, nebo se snad mýlím? 

- vyhoštění- například u pirátů z kmene Zuíů bv 
tento trest byl velice účinný. Vyhostit Pražáka do 
Horních Kotěhůlek prý nejde. 

zákaz pobytu - ani tento trest by asi nebyl u pirátu 
obvyklý. 

Dalším třeste m je dle § 29 Výjimečný trest Ten by 
pro neíegáfni kopírování a distribuci softwaru přichá- 
zej v úvahu jen kdyby pirát při kopírování jen tak 
mimochodem zavraždil pár set jedinců, kteří mu 
v tom chtěli zabránit. 

U výše stanoveni trestu je třeba přihlédnout í laicky 
řečeno) k polehčujícím a na straně druhé k přitěžujH 
cím okolnostem - § 33, 34. V krátkostí si některá 
vyjmenujeme Nejprve polehčující okolností: pacha- 
tel spáchal trestný Čin např v silném rozrušení 
(vyhrál v Tutovce), ve věku blízkém 18-ti tet ti zdravý 
sedmdesátník, pod vlivem hrozby nebo nátlaku 


(ženatí vi o čem míuvím), vedl před spácháním trest- 
ného Činu řádný život (to je dnes snad nesplnitelné), 
trestného dnu upřímné litoval. Přiběžufíd okolností: 
pachatel spáchal trestný čin např. ze zvlášť zavržení- 
hodné pohnutky, surově, zákeřně, se zvláštní lstí, 
využil živelné pohromy, byl organizátor, člen organi- 
zované skupiny nebo spolčeni, trestný čin páchal 
nebo v ném pokračoval delší dobu! a páchal více 
trestných činů, Vice vás už nebudu tímto zatěžovat. 
Pro úplnost tohoto výkladu musím dodat, že Trestní 
zákon ve své úvodní části řeší do podrobností všech- 
ny věci, které se týkaji obecných zásad pro ukládáni 
a výkon trestů. My se tim už víc zabývat nebudeme. 
Tyto obecné pojmy, jak jsem psal v ú voda jsou veli- 
ce důležitě pro pochopeni výkladu vlastního znéni 
jednotlivých paragrafů. Tento článek vznikl na popud 
redakce, že by bylo záhodno vysvětlit širokému 
spektru čtenářů Score co vlastně se může stát soft- 
warovým pirátům a podle jakého zákona. Je faktem, 
že jsem redakci určitě svým suchým tlachání v nud- 
ných obecných pojmech zajistil úhyn čtenářů tohoto 
jinak skvělého časopisu, Prosím vás, omluvte tuto 
mladickou nerozvážnost. Já si totiž myslím, že 
nejsme dostatečně obeznámeni s existujícím práv- 
ním systémem u nás a tento výklad by měí přinést 
alespoň částečné pochopeni temných zákrut para- 
grafů. No a teď se konečně pustíme do pořádné 
práce - výklad jednotlivých paragrafů a také se poku- 
síme o příklady k nim 

Vezmeme si pro začátek ten nejjednodušší příklad. 
Zkopírujete si pro vlastní potřebu tři hry v celkové 
hodnotě cca 4,500. -Kč. Budete je mit nahrané na 
disketách i na harddisku Nějaký dobrák se to doví 
a řekne to na policii. Ti objektivně zjistí, že je to prav- 
da 3 už máte na krku trestný čin. Z minulého povídá- 
ni o přestupcích víme, že magická hranice zde činí 
2. 000, -KČ. Opakuji, že do 2.000, -Kč je škoda způso- 
bená nelegálním kopírován im a distribucí softwaru 
přestupkem, aíe pozor nad ni už trestným činem 
a tady opravdu přestává sranda V našem prvním 
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případě jste se dopustili trestného činu dle § 152 
Porušování autorského práva kde se pravi v odstavci 
1) .Kdo s dílem, které je předmětem ochrany podle 
práva autorského, nebo s výtvorem výkonného 
umělce, zvukovým či obrazovým záznamem nebo 
rozhlasovým či televizním pořadem, které jsou před- 
mětem práva příbuzného právu autorskému, neo- 
právněné nakládá způsobem Jež náleží autoru, 
výkonnému umělci, výrobci zvukového či obrazové- 
ho záznamu, rozhlasové či televizní organizaci nebo 
jinému nositeli těchto práv, anebo kdo jinak tato 
práva porušuje, bude potrestán odnětím svobody až 
na dvě léta nebo peněžitým třeste m nebo propad- 
nutím vědí Takže nyní po tomto hrozně dlouhém 
citátu ze zákona mi nezbývá než znovu zdůraznit 
s rozkoši mě vlastní, tresty, Odnětí svobody až na 
dvě léta je jasné, prostě si pCjjdete sednout do 
lochu. 

Peněžitý trest by mohla představovat částka přimě- 
řená vzniklé škodě, stát je dobrák a nechce na nás 
moc vydělat, takže dle mého laického názoru by byla 
tak 50.000, -Kč - co to dnes pro hráče je, No a pro- 
padnuti věci je, jak jistě každý chápe, vlastně nucená 
inovace vašeho zastaralého hardwarového vybaveni, 
protože o všechno přijdete, ha ha ha. zde jsem vám 
ilustroval na banálním případu, že se pořizování 
pirátských nahrávek vyloženě vyplatí a ještě můžete 
najit důvod k pořízení nového počítače. Tohle je pří- 
pad pro takového malého pařánka, který z důvodu 
finanční tísně si nemohl pořídit legální hru u autori- 
zované firmy. Navíc s i myslím, že ani do současné 
doby si nedovedl představit, že by se svým jednáním 
mohl dopustit i trestného činu, což ho bohužel 
v právním smyslu vůbec neomlouvá. ' 

Jak jsme uvedli v prvním případě, zkopírujeme sl pro 
vlastní potřebu hry nad 2,000,-Kč, aíe kamarád je 
chce také. My jsme vynalézaví a podnikavá, takže 
mu je prodáme se ziskem. No a kromě trestného 
dnu tu máme i nedovolené podnikáni i když jenom 
v přestupku. Vše se ale sčítá, aby konečný efekt byl 
náležitě soudem vychutnán. Jenže my dobře víme, 
že většinou ti co prodávají herní software nejsou 
malé ryby. Ti většinou prodávají několik desítek her 
na stovkách disket Nesnáším lidi, co se snaži tímto 
způsobem vydělávat, dřou z chudáků pa ránu peníze 
a sami už ani ke hraní nemají vztah. Hráči jim nele- 
gální kopii zaplatí, protože nemůžou žit bez Ultimy, 
Lands of Loře, Duně II a jiných trháku. Jenže pirát se 
dopouští trestného činu dle § 152 většinou 
v odstavci 2), který zni: Odnětím svobody na šest 
měsíců až pět let nebo peněžitým trestem nebo 
propadnutím věd bude pachatel potrestán, a) získá' 

II činem uvedeným v odstavci 1 značný prospěch 
nebo bJ dopustí-li se trestného činu ve značném 
rozsahu. Vzhledem k rozsahu kopírováni a následné' 
ho prodeje u skoroprofesionálnfch pirátů není 
pochyb, že bv sejich netýkal 2. odstavec. Zde hrozí 
peněžitý trest zřejmě kolem 2. 000.000, -Kč a výše 
odnětí svobody je také o tři roky vyšší. Pirát by se 



v tomto případě dopustil s velkou pravděpodobnosti 
i trestného činudle§iiS Neoprávněné podnikání 
odstavec i):„ Kdo neoprávněné ve větším rozsahu 
poskytuje služby nebo provozuje výrobní nebo jiné 
výdělečné podnikaní, bude potrestán odnětím svo- 
body až na jeden rok nebo peněžitým trestem". 
Odstavec 2) „Odnětím svobody až na tfi léta bude 
pachatel potrestán a) použivá-fi k činu uvedenému 
v odstavci 1 jiného jako pracovní síly, nebo b) získá- li 
takovým činem značný prospěch, Kromě těchto 
dvou paragrafů je jasná skutečnost, že se jedná 

0 organizované skupiny, které mají vypracovanou 

1 obchodní strategii, své logo. aíd. Všechny uvedené 
skutečnosti zapadají, jak víme z předchozího povídá- 
ni, do přítěž ujícich okolnosti. Takže vesele začneme 
podnikat bez povoleni v nelegálním kopírováni 

a distribuci softwaru. 

Pokud sledujete denní tisk nebo televizi, jistě jste si 
všimli, že se už na tomto poli něco děje. Tato trestná 
činnost je velice rozsáhlá hlavně v zemích bývalého 
východního bloku. Všechny právní předpisy se 
musely nejprve dotvořit a schválit, než se mohlo 
začít s jejich uplatňováním v praxí. No doba již uzrála 
a začínají se stahovat mraky. Znovu zdůrazňuji, není 
čas na hrdinství, ale čas na legální kupování softwa- 
rového vybavení. To v plném rozsahu platí i o pařan- 
ském software. 

Dalším velmi zajímavým bodem {alespoň pro mé Je 
problém virů. C ha, už vidím jak se chytáte za hlavu 
a na mou adresu se snášejí věty "ten je ale bibej, co 
nám tady kecá o trestných činech a potom mele 
něco o virech... No máte pravdu, ono to spolu 
nesouvisí, ale jenom zdánlivě! Jak já tvrdím, vše sou- 
visí se vším - AIDS se sexem, víry s hraním her. Obojí 
je produktem nedůsledné prevence a ochrany a naší 
lájdác kosti. Ale ted odbočíme od takového zajímavé- 
ho tématu jako je sex a budeme se věnovat nudným 
virům a možným trestné právním důsledkům s nimi 
souvisících, Viry a jejich šíření je dnes pomalu 
samostatný vědní obor K jejich rozšířeni během 
krátké doby přispělo také nelegální kopírování 
a distribuce softwaru. Já sí osobně myslím, že se 
daleko více lidi zabývá vymýšlením virů než jejich 
likvidaci Alespoň to tak v praxí vypadá. Dnes se 
najde sotva některý s vlastníků počítačové techniky, 
který by se s touhle parádou nesetkal. Kolik z vás 
koukalo na monitorjak sůva z nudlí, když sledoval 
nesmyslné hlášeni a nebo když se jeho miláček 
odmítal se svým pánem bavit. Schválně, kolikrát jste 
formátovali harddisk? Kolikrát vám váš osobní přítel 
5CAN pomáhal přijít této záhadě na kloub, No a urči- 
té jste virusek nedostali z originálních disket! Pokud 
si stále myslíte, že to nemá nic společného s nelegál- 
ním kopírováním, pak vězte, že se škaredě mýlíte 
Z praxe je jasné, že viry se do počítače dostaly z nele- 
gální kopie nějaké hry. Nechci tvrdit a ani k tomu 
nemám pádný argument že viry do nelegálních 
kopií dávají piráti sami. No, aíe někdy to tak opravdu 
vypadá, něiak se tam ovšem dostat musely, ne? 


Pokračování příběhu může znít, někdo vám půjči 
diskety s hrou a má zavirovaný počítač. A hele, vy ho 
máte zavirovaný taky. No tohle! Uvidíte Pepu, ten 
vám minule taky "půjčil., víra a už vidím, jak fikáte: 
"Pepo, mám špičkovou hru, nechceš?, a Pepa má 
vira, hahaha. A zase nám to funguje. Pokud máme 
dostatečně nový vir tak formátujeme a formátuje- 
me. znám dokonce některé jedince, kteří se šířením 
virů spolu s šířením her docela dobře bavili Dnes 
ještě navíc dokonale funguje systém šíření virů pro- 
střednictvím různých BBS, samozřejmě opět s nele- 
gálním softwarem. Zatím jsme se viry zabývali spíše 
pohledem etickým a ne právním Protože vy uděláte 
takovou zdánlivě malichernou věc a donesete si do 
práce disketu s nějakou hrou. aby vám práce rychleji 
utikala. No, a chybička se vloudí, je tam vir a ne něja- 
ký neškodný Dudlík, aie vir ničitel a bofitel. No, a vy 
shodou okolností pracujete v centrálním dispečinku 
banky a sít $e rozvětvuje právě od vašeho terminálu. 
Zabudovaný systém ochrany nezareagoval, protože 
vy nejste přece žádné béčko a když vir tak Super. 

A už se nám hroutí pracně vybudované databáze 
a přestává fungovat všechno co přestat fungovat 
může. Chachá, klienti u přepážek se budou divit Jak 
se jim pracně nasyslovaně penízky vzdalují ve víru 
tance virů. No dost už paranoidních představ 
a návrat do trestní reality. Jistě každý uzná, že 
zaměstnavateli vznikla obrovská škoda, no a vy jste 
se dopustili trestněho činu dle § 257 Poškozování 
cizí věd. kde se pravi, odstavec 1 í kdo zničí, poškodí 
nebo učiní neu potřebí tel no u cizí věc a způsobí na 
cizím majetku škodu nikoli nepatrnou, bude 
potrestán odnětím svobody na jeden rok nebo záka- 
zem činnosti nebo peněžitým trestem nebo pro- 
padnutím věci. V našem imaginárním případě půjde 

0 odstavec 2) Odnětím svobody na šest měsíců až tři 
léta bude pachatel potrestán, as spáchá -li čin uvede- 
ný v odstavci 1 na věci svědka, znalce nebo tlumoč* 
nika. b) způsobí-li takovým činem značnou škodu, c) 
spáchá- li takoví čin na věcí. která požívá ochrany 
podle zvláštních předpisu. Pokud jste byli opravdu 
dobří a štěstí za vámi stálo, pak je váš odstavec 
Odnětím svobody na jeden rok až pět let bude 
pachatel potrestán, způsobili činem v odstavci 1 
škodu velkého rozsahu. 

Nedej bůh. aby vás napadlo někomu se mstít tim, že 
mu do jeho databáze vpustíte vir úmyslně, abv mu ji 
zničil. To bv pro vás byl jako ušitý na míru § 

257a Poškozování a zneužití záznamu na nosiči 
informací Tento paragraf je stvořen pro ty, kdo 
v úmyslu způsobit jinému škodu nebo jinou újmu 
nebo získat sobě nebo jinému neoprávněný pro- 
spěch, ziská přistup k nosiči informaci a za a) tako- 
vých informací neoprávněně užije za b> informace 
zničí, poškodí neboje učiní neupotřebiteinýml. nebo 
za cl učiní zásah do programového nebo technické- 
ho vybaveni počítače. Ten bude potrestán odnětím 
svobody až na jeden rok nebo zákazem činnosti 
nebo peněžitým trestem nebo odnětím věci. Při 
větších škodách vše roste s pravidelnou úměrou 
třeba na pět let basy 

Sami zde vidíte celou škálu možnosti, jak se dostat 
do problémů se zákonem, Určitě rada z vás ani 
nevěděla, že se něčeho takového dopouští. Moji milí, 
dnes už nebudeme strašit příklady ze zahraničí, už 
přišla realita k nám. Nikomu nepřeji, aby se setkal na 
vlastní kůží s některými zde uvedenými paragrafy. 
Nikomu nepřeji, aby se do něčeho tak hnusného 
jako je nelegální kopírováni a následný prodej načer- 
no dostal a nedej bůh dokonce to sám dělal nebo 
organizoval. A pamatujte si, že čím víc kopírujete hry 
načerno, tím víc se blíží okamžik, kdy vás chytnou. 

Na závěr bych chtěl jenom vyslovit prosbu, abyste 
nezačali svoje protihráče bezdůvodné práskat policii 
Chovejte se lidsky a sami se zamyslete nad tim co 
získáte tim, že budete kupovat legální software. Můj 
laický názor je, že méně škody nadělá půjčená legální 
hra, než zoufalé pirátství. 

Takže úplně nakonec přísahám, že v nejbližši době 
nepodlehnu pokušení napsat podobné povídání 
a dám vám pokoj. Svoje dotazy posílejte do redakce 
ta mi je se škodolibostí doručí Můžete mi i nadávat 

1 to je forma kritiky. Pokud se někomu z profesionál- 
ního hlediska článek nelíbil, může napsat opravu, rád 
příjmu jakékoli rady. No, a zbytku se předem omlou- 
vám za místo, které jsem jim uzmul na návody, 
recenze aj. a zaplnil je svým nesmyslným tlacháním 
co nikoho nezajímá 

POLICE MAN 
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Papíry, popsané papíry, 
haldy papírů, škrábanic, 
názorů, anonpů, 
pochval, výčitek, urážek 
a euforií. Na této 
dvojstránce se jako 
obvykle potkáte 
s nejzajímavějšími z nich. 
Váš ohlas na tuto rubriku 
je vesměs kladný, takže 
když už máme více stran, 
rozšíříme od příštího čísla 
Dopisy čtenářů na tři 
strany. Vlastně chci říct 
„pravděpodobně 
rozšíříme", protože znáte 
to, časy se mění a s nimi 
i lidská rozhodnutí. 
Pařanská rozhodnutí však 
bývají extrémně pevná, 
takže se třemi stránkami 
dopisů už můžete v duchu 
počítat. Zkuste šije 
vybavit, takové nádherné 
tri stránky dopisů, celé 
tří! Jste zasnění se slzami 
v očích? My také, celé TŘI 
strany... ale teď už zpátky 
do budoucnosti, vlastně, 
ehm, do přítomnosti. 
Takže, čím jsme to chtěli 
začít? Aha, dopisem 
měsíce, tak tady je 
v plném znění: 


# V O 


denáru 


vážená redakce, 


s politováním jsem vám nucen oznámit že 
počínaje číslem 3 Vašeho časopisu máte ojetí* 
nafto čtenáře méně Samozřejmě mám na 
mysli sebe. Důvodem toho, že sl váš časopis 
již nekupují není jeho obsah. Nevedla mé 
k tomu ani cena , i když se domnívám , že těch 
30 Kč je na hranici reálné prodejnosti. 

Za to, že jsem si Score 3 nekoupit, je odpo věd- 
na obálka - přesněji řečeno titulní strana. 

Když jsem uvidět Score i s obrázkem jakési 
podivně postavy, ještě jsem nic netušit . 

Obličej zrůdy z titulní strany Score 2 ve mně 
jíž vyvolat pochybnosti o záměru autora. Vše 
ujasnil obrázek ďábla ze Score 3. 

Jelikož zásadně nesouhlasím s projevy satanis- 
mu v dnešním světě, nemíním svými 30 koru- 
námi podporovat pravděpodobné zástupce 
tohoto zvráceného hnuti. Je to škoda , proto- 
že jinak vypadalo Score velice dobře. Pokud 
se snad mýlím , přijměte prosím tímto moji 
omluvu za výše uvedené nařčeni , v opačném 
případě doufám, že s i uvědomíte svoji chybu 
a vydáte se správnou cestou , přejí vám na to 
dostatek času, S pozdravem 

J.M* PRAHA 4* 

Kdybychom měli tu příležitost, vyhlásili bychom 
tento dopis nikoli dopisem měsíce, ale dopisem 
roku. Větou roku by pak byl výraz „Vše ujasnil 
obrázek ďábla ze score 3". Ještě nikdy ta že už 
jsme viděli spoustu dopisů různého raženi i zka- 
žení) jsme se tak hromadně a upřímně nepoba- 
vili, situace v redakci vypadala jako po vyrčení 
Monty Pythonského „Dokonalého Vtipu”. 
Nejmenovaní redaktoři dostali nebezpečně 
záchvaty smíchu, roztřískali některé menší kusy 
nábytku a byli převezeni na intenzivní péči. 

Další nejmenovaný později zesnul a byl za 
doprovodu patřičné satanské orgie upálen 
a jeho popel pozřen, napatfán v krvavých satan- 
ských Deadburgerech. 

Vidíte. A pak, že to my vševí douč i gamesníci 
z novinářské kasty máme lehké. Milý pane J.M. 
ítedy pokud jste přežít obálku čísla a, která byfa 
obzvláště kulturně vyspělá), nemusíte sl dělat 
nejmenší starosti, jelikož se satany nemáte co 
do činění. Titulní obrázky na obálkách score 
byly popořadě ze Strongholdu. z Bloodnetu, 
z Raventoftu, nádherná příšera na čtyřce byla 
takě z Bloodnetu, pětku zdobil Allen Breed, na 
tomto čísle se vyjímá kouzelník z Arény, 
a sedmičku uvede UFO. No vida, samé neškodné 
hry, ani jeden satan! Ani jeden chudinka satan 
a vy jste se tolik polekal. P. lee jste tak postrašit, 
že sí omakal hfavu, zda mu nevyrazily rohy, ale 
našel jen známé PArohy a uklidní! se. Na druhou 
stranu bychom rádi zdůraznili, že proti satanis- 
mu ale vůbec nic nemáme a dokonce nám nijak 
nevadí. Někdo z nás může být klidně satani sta, 
aniž by nám to řekl a vězte, že pokud by se 
o tom zmínil, nebude ukamenován, ale jemně 
pohlazen po hlavě se slovy: „Doufáme, že se ti 
v pekle bude líbit A napiš. '* 


Nazdárek redakce 

Jelikož se zrovna pekeině nudím , rozhodl 
jsem se, že vám napíšu několik povzbuzujících 
slov * V první řadě musím pochválit lexikon , 
takový seky jsem už dlouho neviděl. Víte co, 
co tahkle probrat si stránku po stránce , geni- 
ální nápad. já mám totiž jenom geniální nápa- 


dy (každej jsme nějakei někdo má vlka . někdo 
uhry a někdo zase geniální nápady - redl 
Reklamu na začátku vám nebudu kritizovat , 
musíte z něčeho žit. Úvodník - i kdvž patřím 
mezi nečtenáře úvodníku , ren váš sl přečtu , 
co dát dodat, asi nic , něeě. 

Novinky nemaj žádnou chybu, snad jen ru, že 
když už score dostanu do ruky, tak už větši- 
nou Vámi popsané hry jsou dávno na trhu . 
Preview je fakt dopřej nápad, sice tady popi- 
sujete adventury, který zrovna nemám moc 
v lásce, ate snad se příště dočkám něčefto lep- 
šího Hra měsíce , grrrr , zase adventům, no, co 
se dá dělat. TFX: no tomu říkám gamesaf Po 
přečteni vaší recenze jsem si posiintal kláves- 
nici a okamžitě všechny přebytečně peníze 
zamknul do kasy a klič dobrovolně odevzdal 
matce , protože jinak bych je prožral v hospo- 
dě nebo na zábavě a pak bych byl nucen 
sehnat sí pirátskou kopii, u ostatních recenzi 
jsem se ne rozčilil , naopak zasmai Zastavím se 
až u Doomu. Franta se nechal trochu unést 
nééě? Tím samozřejmě nechci říct, že je to 
špatná gamesa. je fakt super Tohle ml vnuklo 
vy bor nej nápad (nápad nebyl až tak super ; 
takže ho vypouštíme - ředí Poster v čísle i. byl 
super, ve dvojce jsem ho neviděl a ve 3. prů- 
měr... 

PETR M. Z RAPOTÍNA 

Dále autor uvádí další geniální nápady Začátek 
je však nej zajímavější. Co se novinek týče, v čísle 
čtvrtém byly už jisté mnohem aktuálnější, pro- 
tože v době, kdy vyšlo, z nich bylo na trhu okolo 
5%, V tomto trendu míníme pokračovat, aby 
naši čtenáři věděli všechno jako první a neměli 
těžké sny. Poznámky o adventurách s odstu- 
pem přehlížíme, náš názor podporující demo- 
kracii mezi pařany je jednoznačný. Hlavně se 
chceme pozastavit nad tím, že autor nesehnat 
číslo 2. inu, s číslem 2 je to svízel, vypařilo se 
totiž jako pára nad hrncem, zbylo nám něco 
málo kusů, které se chystáme jednotlivě roze- 
slat zájemcům. 


Yo Score! 

Dik , že jste otiskli můj lettr a pozdravili Mr. 
Lásky ho. Thank you verimač . Nedovedete si 
představit, jaké bvfo mě zděšeni ; když vvšto 
Score tři. Důvod byl prostý, nikoliv sprostý: 
vůbec jsem nezaregistroval dvojku - zřejmě 
byla vyprodaná dřív než vyšla. Nicméně dou- 
fám, že ji ještě seženu. Abych nezapomněl , 
toro je poetické přání mých kolegů Jaromíra 
a Karla Hynka v podáni Pedra , vašemu score 
všeho nejlepšiho, všeho best do futuru , 

Game over 

Byl pozdní večer - první máj - 
večerní máj - byl pařby čas. 

Sound Slasterův zval ku pařbé hlas , 
kde maminčin zaváněl apple pie. 

„Ach nechoď, nechoď synu pařit 
zústaneš-li, budu týden zdarma vařir. 

Nemá Pedro, nemá stání, 
k pc cos ho popohání ... 

Mějte se, snažte se! VÁ$ PEDRO 

Lidová tvořivost vždycky vítána Mimochodem, 
ten Karel Hynek nám někoho připomíná. Ale ten 
už se za porušováni autorských práv zlobit 
nebude, všimli jste si, kolík velkých českých 


osobnosti přišlo o největší potěšeni ze života, 
o cfvění do monitoru a mačkáni fire? 


Zdravím redakci Score, 

předem musím napsat že vaše recenze jsou 
fakt nejlepši. Proto jsem matem vyhlásit hla- 
dovku , když í promiňte , touhle tužkou už se 
nedalo psát ) (ano, všimli jsme si, že jsou výpad- 
ky tužek časté, napadlo nás otiskovat dopisy 
v původních barvách - redj jsem se v onom 
časopise dočeti , že Andrew a ice odcházejí 
z redakce. Vlastni popis: nejprve se z mých úst 
vydralo něco jako „Co?*. Vlasy se ml vznesly 
do prostoru, z uši začat stoupat trusty dým, 
oči metr před obličejem a onen časopis mí 
náhle shořel v ruce. 

Po nějaké době mi kamarád půjčil Score z 
A jeje, co w vidi , oči mé jedině ( celkem mám 
na mysli oči tri - leve , pravé a Eye ofthe 
Behoíder). tce, Andrew , iuke, Cpt. I /lada 
a další známé firmy. Wov , to je super ! Obličej 
se ml rozzářil tak, jako když nejžlutější Číňan 
dostává dvěstě dvacet Score je super ; ale 
chtělo bv to víc obrázků ... 

WENA &. - THE JOV DESTROYER 

Kam na ty přezdívky chodíte, nejdřív První krva- 
vá sekyrka a teď Ničíč potěšeni, to vám takhle 
říkají doma? Jako třeba: .The Joy Destroyere, 
koukej sf vyluxovat v pokoji... \ Další! 

Ahoj vy všichni ve Score 

Tak už držím v ruce Vaše čtvrtě číslo i 
Radostnou eufóríl z něho ml ale kazí pár 
maličkostí. 

V Slibovali jste představeni V.i.P osoo, A ta 
text nemám vážnějších výhrad . Ale jestli 
Andrew, Cpt l /lada a Mad Max vypadají jako 
obludné a neestetické červeně cosi, tak vás 
ostatní v redakcí iituju. A co externí přispěvo- 
vatetě , tf neexistuji? 

21 Kdo je autorem skvělé strategie megaloma- 
na v SC2000 , ten llc? Ani v redakcí , ani 
v externích spolupracovnicích ho nemůžu 
najít no? 

31 8LOODAXE the First tlí To je skandál! Takhle 
špinit pařanskou čest a slávu královského 
města Hradce Králové, Jestli chceš nadávat na 
Score , tak se přestěhuj do Pardubic jo? Tak 
a máš to, sice má každý právo na vlastni 
názor , ale co je moc, to je moc 
Dále se nám autor představil tak , že vyplnil naše 
predstavovad dotazníky fa nebyl jediný, asi se 
vám ta idea Ubita), 

Jen tak dál, boys, jen tak dál. 

PETEX A BBE Z HK. 

No vida, takže I v Hradci máme své fandy - gúú- 
úúd. Co se týče té absence fotek v představová- 
ní, zčásti je na vině nechuť některých redaktorů 
po slávě a zčásti zasáhla cenzura, která některé 
z obličejů nemohla pustit do časopisu určeného 
i pro mladší čtenáře. Ad 2) autorem Strategie 
megalomana je sám velký Lukáš Ladra. Ad 3) bez 
komentáre, další! 

PS: hele Bebe, ty s nám poslal dva podobný 
dopisy, nejseš grafoman? 

NazdatTsčore! ™ 

začnu zhodnocením Score, ačkoliv to zcela 
jistě dělá každý, kdo si mysli, že jeho dopis 
a postřehy jsou pro vaši redakcí smrtelně 
důležitě a vůbec prostě nezbytné (jako např . 
jái. Takže: jste COOi (to koukáte, jak jsem 
učenlivá a jak pozorně čtu všechno, co neza- 
váni školou , co?), jen bych omezila videohry 
trochu víc, rozšířila bych zákvsník a snížila 
cenu, l když chápu , že toho chci trochu moc, 
takže to beru zpátky , abyste (první abyste 
psáno dohromady, bomba roku i - red.i se třeba 
nenaštvali a nezúražill na víc jako obranu před 
rejpalama, kterým je 30 Kčs moc ... tforward 
windl 

zakysia jsem v Prince o f persta. ye dvanáctém 
kote potkám svůj odraz, zašoupnu meč , toho 
šmejda proběhnu . ale co dát? Jak mám hru 
dokončit? 


# v |} 


dOPISV CTENARI 


PPS: jako žid jsem se nemohl pode psát pro- 
tože by se mi mé okolí začalo smát, atd 


Tak to bude asi všechno. Nelámejte diskety , 
neplivejte po monitorech a nejezte nad klá- 
vesnici párky s hořčici a hlavně vydržte co nej- 
déle . 

A DĚLA B., KUTNA HORA 

PS. takovej krásnej dopis jste ještě nedostali . 
co ? 

Nazdar Adélo, už jsi večeřela? Hm, ten byl ale 
suchej. Jsme rádi, že i dívčí populace používá 
naše super mega cool výrazivá a čte Score, 
Určitě by sis rozumnéla s naší Irenou. To zdra- 
žení je prima nápad, takovéhle tipy vždycky 
vítáme a nad cenou se zamyslíme. Zákysnik roz- 
šiřovat zatím nemíníme, ale možná roztáhneme 
dopisy čtenářů o celou stránku, to koukáte, co? 
Ten zákys je Jednoduché], stačí se za tím tvým 
„šmejdem' 1 rozběhnout doleva a skočit do 
prázdna, objeví se tam plošinky. Ty párky jsi 
zmínila dobře. Jeden z našich autorů kdysi sun- 
dal kryt ze své Amigy a zjistit že mu mezi kláve- 
sami bují zvláštní mechovitá plíseň, rostoucí ze 
zbytků kakaa, rohlíků, hořčice, nugáty a dalších 
neidentifikovatelných objektů (kromě UFO). 

Jak se tak díváme na skvélej obrázek Lftil Divila 
na obalu tvého dopisu, začínáme přemýšlet natí 
tím, že bychom tyto vaše grafické tvorby mohli 
scanovat a otiskovat,, chodí jich totiž docela 
dost No, uvidíme, řekl hluchej. 

Ad PS - ne. 


ČAO Score , 

Hned, jak mé oko spatřilo Score číslo Samé 
srdce vzpomenulo na score Ta 2, rozhodl se 
můj mozek, že si ho koupím. Blaženě jsem 
rozložil sve údy po válendě a propadl se do 
světa Score. Když jsem se pak probral , řekl 
jsem st, že vám napíšu. Za prvé, každé hře 
byste měli napsat její průměrnou cenu na 
trhu , ro aby chudáček pařan věděl, jestli o ni 
má vůbec uvažovat Za druhé, trochu víc 
obrázků by neškodilo , stejně jako uveřejňovat 
víc mapek a za třetí bych si přál víc návodů, 
recenze je hezká věc, ale recenze s návodem 
je ještě hezčí. Psáni recenzi Je super, u recen- 
ze na Dooma jsem se válel smíchy. Jste supen 
VENCA J., KRYCÍ JMÉNO „ŠAKAL \ 

Zdravíme té, Venco „šakale". Bůh tl žehnej 
a dopřej věčný pokoj v ráji za milostivé oceněni 
Score jako super tiskoviny. V naší milované zemi 
Je tomu tak, že co hra, to patnáct set zlatých 
obchodníkovi do kapsy vysázet se musí plus 
mínus nějaký ten zlaťák, takže nemá smyslu 
ceny otiskovati. 

Z celého srdce ti děkujeme a jsme tvými služeb- 
níky. Amen. NEXT! 

Nazdar herní maniaci! 

Váš časopis je celkem ucházející. Grafická 
úprava na úrovni , recenze se dají čist a návo- 
dy superaktuálni. ... forward wind 
v pařanském zákysniku jste radili i jméno neu- 
vedeme - pracovně nazveme Pumprlík) 
Pumprlikovt z (město také neuvedeme), chci 
vás informovat o tom, že je to pirát napojený 
do evropských, hlavně polských síti počítačo- 
vého pirátství a navíc vlastni Amigu. Zkuste 
mu napsat o seznam softu, on se tam o tom 
chlubí na celé kolo. Mně by to jako člověku 
sPCa originály ani nevadilo , jenže Pumprlík 
okradl mě dva kamarád v o dost velký počet 
disket. Jo t abych nezapomněl, cena za jeden 
disk u něj je 6 Kč, Tuhle Informací podávám 
jen proto , abyste jí mohli zařadit do seznamu 
pirátů, o kterém jste psali ještě jako redaktoři 
nejmenovaného časopisu. A jestli se tenro 
dopis rozhodnete zveřejnit, tak prosím vyzvě- 
te Pumprlika t aby vrátil diskety, které ukradl 
mým dvěma kámošům v dopise , jenž mu 
poslali se jeden podepsal jako Dr Seasr 
a druhý Maniac Cop a baiik byl odeslán na 
jméno T.z. A jestli Pumprlík nemůže dohrát 
(a tohle raději také vykrojíme .. i, tak je to tím, 
že nemá manuál , 

Loučí se s vámi ORTODOXNÍ ŽID 
PS: jestli Pumprlík těm klukům ty disky vrátí, 
tak vám jako odměnu pošlu návod na Mauplti 
island , který vy neumové nemůžete dohrát 


Tenhle dopis Je Hbovej. Takže, Mr. žide, učinil Jsi 
nám výhodnou nabídku a myji židovsky přijímá- 
me, protože za návod na M, island dáme coko- 
liv. Uděláme to takhle: Milý pane pumprtíku, 
abychom dostali návod na Maupiti Island, musí- 
me tě nějak donutit abys vrátil ukradené diske- 
ty, Budeme postupovat následnovné: na tvou 
adresu, jež nám poslal Mr. žití, pošleme běžný 
dopis, jaké od svých klientů dostáváš denně, ve 
kterém bude stát něco jako „Pošli seznam - 
rychle”. Ty nebudeš vědět, kdo tento dopis 
poslal a seznam nám pošleš My ho potom kom- 
plet otiskneme I s celou tvou adresou a jmé- 
nem. Pokud se tomuto osudu chceš vyhnout, 
okamžitě vrat Maniac Copoví a doktoru Beastovl 
Jejich diskety, za což my dostaneme návod 
a všichni budou spokojeni. Šalamounské řešení, 
ze? 

PS: svět se staví na hlavu, obrali žida! 


Ahoj redakce, 

Váš časopis je bezva. Postupně se zbavujete 
všech chybiček, číslo 3 je už super a je mno- 
hem lepši než ostatní české časopisy o počíta- 
čových hrách včetně nejmenovaného Ubi se 
ml takto dloube recenze a vyhovuje poměr 
recenzi a návodů. Skvělá je 1 rubrika kultura , 
ke které mám ale jednu připomínku , pa 
i výtku. Jako prvního byste měli uvést největ- 
šího, nejiepšiho, nejčtenějšího .. (dalších 759 
přízvisek zašlu na požádáni) J.R.R. Tolklena, 
klasika fantasy . Třeba místo toho , že do dvou 
čísel dáte C Barkera. který je Andrewúv oblí- 
bený spisovatel, ale j r r. Totkien je lepši. 
Jsem ochoten se hádat. 

THE END B M. 

Takže B. M., v tomhle případě uděláme výjimku 
a budeme se hádat. Musíme se zastat Andrewa 
a vyvést tě z omylu, není to z naši redakce 
pouze on, kdo tohoto slavného spisovatele čte, 
ale l ostatní. Např. luke Je námi přezdíván Jako 
Lukáš Bar ker prostě proto, že přečetl všechny 
jeho knihy a pořád o nich mluví. Barkera čte 
také náš vydavatel Olda a ice, kterému se čás- 
tečné líbila kniha Darrmation Game. Také 
František Fuka a Peter Lee jsou s Barkerem spo- 
kojeni. vidíš, jak jsi střelil vedle? A ted to hlavní. 
Říkáš, že Je Tofkien lepší, nežil Barker. OK, takže 
srovnejme například Tolkienovy povídky The 
lost Ta les i a Barkrovo The Great and secret 
Show. To je prostě nesrovnatelné. Tolklen je 
mistrem slova a slohu, Barker Je mistrem hrůzy 
a soudobě Imaginace. Rádi bychom tě vyvedli 
z omylu. Clíve Barker je známý po celém světě, 
není to žádná naše úchylka, kulturní revolta. 
Tomuto géniovi se prodávají knihy í v indii 
a Latinské Americe. Mimoto je autorem mnoha 
filmů a grafik, jak vůbec můžeš tak rozdílné 
osobnosti srovnávat jako takové? Andrew 
v recenzí na knihu Imajíka napsal, že je podle 
něj lepší nežli Pán Prstenů v určitých aspektech. 
Nejsme sf však jistí, že jsi obé knihy četl a tudíž, 
má -li vůbec cenu tě přesvědčovat Konec debat, 
Barker je skvélej - určitě si od něj néco přečtěte 
a uvidíte. 


Na konec jsme si nechali zvláštní „dopis '. Přišla 
nám děsně upatlana obálka, která vůbec nešla 
roziepit. Uvnitř byl malý, utržený papírek a na 
něm bylo napsáno: „PetrC..., 

Hvíezóo$favoval2 , Ostrava Radvanlce 71600'*. 

Milý Petře, udělal jsi dobře, žejsf poslal do světa 
své jméno a adresu. Ted už o robě víme. Příště 
nám můžeš napsat i nějaký ten řádek, možná 
máš něco na srdci a chtěl bys nám něco prozra- 
dit Víš. samotná adresa je sice hezká věc, ale 
znáš to, těžko se na nl odpovídá... 

AtOjeTHE END. 

ClAO příště, Vaše Redakce 
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magazín počítačových her sesre 


Titsuo ■ Tne iron Man 

Japonci a železo 




Jednou z mála firem jež se snaží roz* 

pustit komerční videomaodáty typu Bonton je Vision 
Classic Video. Neříkám vám to proto, že jsou její 
majitelé moji kamarádi ani proto, že by mi někdo 
zachrastil balíčkem peněz před hladovým čumákem. 
Mám prostě, jako ostatně většina z vás, už nějaké ty 
zkušenosti $ videopůjčovnami, „normálními" video - 
distributory a ostatní elitou klasické filmové komer- 
ce. Příležitost vidět něco neobvyklého však nehle- 
dám u těchto velkoobchodníků, ale jinde. 

Donedávna bylo takovým malým promítacím sálem 
podivnosti doupě Franty Fuky, ale tecf přibylo 
i něco oficiálnějšího, dovozce Vision Classic, 
jedním z největších skvostu jeho repertoáru 
jsou právě filmy Tetsuo - Iron Man (Železný 
muž) a Tetsuo II - Body Hammer (Tělo 
Kladivo), Publikuje je menši distributor 
nezávislých uměleckých projektu ICA 
Projects. Režisér shinya Tsukamoto si 
oba filmy udělal zcela sám kromě 
hudby, kterou složil Chu Ishikawa. Náš 
patron C Barker označil film Tetsuo 
li za „Deliriátní jízdu do surreálného 
a podmanivého teritoria, kterou si 
nemůže nechat ujít žádný Scl-fi a horror 
fanda*. Protože jsem si víceméně jist že 
nevíte, o co se jedná, trochu vám prvního 
Tetsua přiblížím 

Jistě jste si všimli, jak málo japonských filmu se 
dostává na náš trh, celková cifra by za rok nepře- 
kročila ani desítku. Důvody jsou různé. Japonci 
jsou uzavření, tudíž jejích psychologické obrazy 
příliš nechápeme, jsou také velmi krutl. Jejich 
relativní duševní nesvoboda se Často promítá do 
kultury, takže vznikají upocené podivnosti menšího 
formátu. Nikde ale není psáno Je černobíle nateče- 
ná, více méně amatérská, podivnost nemůže být 
skvělá. Mluvím o prvním dílu Tetsua - Železného 
muže. Když jsem tuto videokazetu strčil do svého 
Panasoňáka, nejprve jsem „nechápal* V černobílém 
provedení mi autor filmu představoval všechny 
možné železné formace, které si můj (a evidentně 
i jeho) mozek dokázal představit. Strčil mi hlavu do 
železně hutě, pak do hrozivé haldy železného šrotu, 
mezi zrezlé trubky, nacpal mě do křečovitého tance 
kovových drátků, šroubů, železných nitek, plátů, tra- 
verz a pancéřů, až jsem sí začal uvědomovat, jak 
blízký vztah k železu a ke kovům jako takovým vlast- 
ně mám. Železo je všude. Máte ho doma v pokoji, 
železná je vana, nůž, ešus, auto, železná patentka na 
vašich džínách se občas dotýká vaši nahé kůže, 

Někdy je to třeba poklopec a chybi málo a může 
z toho být dotyk intimní. Tetsuo je film o člověku, 
který v sobě objevil lásku ke kovům. Cítí potřebu být 
s kovem neustále ve styku a milovat se s ním. Dalo 
by se řid, že kov je substance hluboce asexuálni 
a proto si tento muž musel najít jiné cesty. Když už 
nestačilo polykáni želízek a anální styk, dostal jedno- 
ho krásného májového dne, kdy železa zval ku lásce 
hlas, bezva nápad. Jak tak seděl, celý upocený 
a vzrušený, v hromadě kovového šrotu, popadl tupý 
rezatý nůž, rozřízl si stehno a šup, narval si do rány 
kus železného těsnění, A bylo to - láska na první 
pohled. 

My muži si určitě užijeme své při holeni. Jak táhne- 
me jemně žiletkou dolů po tváři, jemně, ale tvrdě, 
aby byla porážka vousů dokonalá, i náš hrdina, pojd- 
me ho po do máčku nazývat Tetsuo, se vyžíval pří 
holeni, spíše však než dobrý pocit z hladce oholené 
tváře, byla ve hře chladná žiletka. Jak se tak jednou 
holil, žíieka se s prasknutím zlomila o něco na tváři. 
Volnou rukou nahmatal železný chlup a vytrhl ho: 


obó, roste z nás železo! Za nesmírných bolesti se mu 
v dalších dnech začaly vytvářet kovové shluky pod 
kůží, z levě tváře se mu vyloupl železný plišek Pak 
přišly trysky, které za velkého povyku vyrazily z pat. 
Milováni s dívkou skončilo, řekněme, fiaskem, když 
se určitá část jeho těla změnila na paskvilní rotující 
vrták. Mrtvou 


milou 
uložil 
Tetsuo do 
vany s hor- 
kou vodou, 
která se brzy obar- 
vila její krví. Pak ji posy- 
pal maličkými kvítky a jako 
symbol velké lásky vysoukat se 
svého hrtanu dlouhou železnou 
rouru, ze které do jejích úst pomalu skápia hustá 
síina - synonym posledního polibku. Vy, kdož jste se 
pročetli až sem, už jistě určitě víte, kolik uhodilo. 
Tetsuo není film pro všechny, jeho vysoce umělecké 
zpracování odláká pozornost konzumentů bezmyš- 
lenkovité akce a naopak slova nepopsatelné hrůzy 
a utrpení nejsou ničím vhodným pro změkčilé kritiky 
- profíky. Kdo jsme teda my, komu se takovéto filmy 
líbí? Někdo by řekl, že úchylové, ale to je jen taková 
fráze, která se používá, když chybí argumenty. 
Soužití s železem časem přeroste v symbiózu, kdy se 


lidská tkáň plynule prolíná s kovovými Částmi. 
Výsledek někomu připadne jako monstrum, jenom- 
že tomuto monstru zůstává duše člověka a proto 
zůstává zajímavé. Scény, které jsem popisoval jsou 
výjimkami, ostatní obrazy jsou mlhavé, vzdáleně 
popisuji jakýsi cizí život ciziho člověka zasazený do 
oparu neznámé a nudně společnosti, impresivní jsou 
momenty, kdy si kovová horda vzpomíná na milová- 
ni s dívkou v letním parku, nějak si už nemůže dát 
dohromady, co to ta dvě hladká těla spolu dělají 
Tuhý je moment, kdy do velkého na pěti, kdy 
v tichém pokoji Tetsuo čeká na další proměny, zaz- 
voní telefon. Tetsuo ho zvedne a celé tři minuty říká 
(japonsky) do sluchátka potichu a pomalu .Haló?*, 
nic z toho však není, scéna skončí mlčením. Po hroz- 
né transformaci letí Tetsuo velkou rychlostí „na pro- 
cházku" večerním Tokiem za pomoci svých čerstvě 
vypučených trysek, Těžce dopadne na okraj jakési 
železně skládky. Jde k němu dědek s tyčí. Nic neříká, 
ničemu se nediví, jenom pořad jde. Bez jediného 
slova či grimasy začne Tetsua surově mlátit železnou 
tyčí, dělá to hrozně dlouho, nikdy se nedozvíte proč, 
prostě přišel a zmlátil železnou trosku. Jako bv říkal 
Jo máš za to, ty svině, že jsi jiná!", hroznej moment 
3 23se beze slov. Vážný zvrat přichází ve chviíi, kdy 
Tetsuo nachází druhého kovového muže. Nejdříve 
se pokouší jeden druhého zničit, ale při „bitce", při 
které jim z těla vyrůstají pistole a děla, se do sebe 
zapletou a za syčení škvařeného kovu a šustěni 
železných drátků se do sebe zamilují. Stane se z nich 
ještě větší monstrum, jakási kejda kovu, ze kterého 
nahoře kouká hlava jednoho a fiká „Naše láska dobu- 
de svěť, načež se z hroudy vysunou kola a „procesí* 
dvou železných hrdinů se dá do pohybu, Hlava 
Tetsua hrozivě znetvořená a namáčknutá do hroudy 
slizu při spodnim okraji mostra odpoví tichým hlás- 
kem z hlubin kovu a tělesných tekutin něžným 
zabubláním a pak jeji znetvořený hrtan vytlačí něco 
na způsob ..Ano, miláčku,.,., přičemž z úst spolu 
s milostným vyznámím vyteče spousta odpadu 
Tomu říkám Železná romantika, umělecký vrchol 
Cyberpunku 

Až zase jednou budete stát s žiletkou v ruce při 
holení, zkuste si představit, jaké by to bylo. narazit 
ostřím na něco kovového, na něco, co roste z vás. 

V jedné z příštich kulturních rubrik si povíme o skvě- 
lém Tetsuovi ll , zatím ádié, „natědanoj chapi moji* 
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